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Su sabor no es juego de niños. 


Las bebidas de fruta Boing tienen la variedad de sabores 
que los niños prefieren. Y para que permanezcan siempre 
frescas sin necesidad de conservadores, están envasadas en 
Tetra Brik, los envases más modernos porque no dejan 
pasar nada a su interior, ni el aire ni la luz. Por eso el sabor 


de Boing siempre es Frutalmente delicioso. 





Le: Tetra Pak 


Más que el 


envase 


al 
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Conduyó el primer concurso de dibujo patrocinado dentro de la 
revista Club Nintendo. El resultado fue excelente, no sólo en 
cuanto a la cantidad de los participantes, sino mucho más aún a 
la calidad creativa de los dibujos. 


Poco a poco, anunciantes como Kellogg's han decidido apostarle 
aun caballo llamado Club Nintendo que está demostrando ser un 
pura sangre pues, como lo hemos dicho, no somos una revista 
estática que se lea y se olvide, sino todo lo contrario. Club 
Nintendo es una revista de colección, de consulta, cuyos lectores 
no están tan solo con una lamparita en la cabecera de su cama 
leyendo mientras llega el sueño. Club Nintendo provoca 
reacciones, motiva a la acción y eso quedó demostrado por un 
lado en este primer concurso de dibujo de £root Loops de 
Kellogg's y por otro con la increíble respuesta para ganar 

el control dorado. 


Állgo que estaba muy daro para quienes hacemos la revista fue 
confirmado por nuestro patrocinador en este concurso de dibujo: 
los lectores de Club Nintendo son creativos y muy apasionandos. 
Muchas gracias a Kellogg”s por creer en nuestra revista y gracias 
a ti por demostrar que los lectores de Club Nintendo son 
“interactivos” y muy fieles a sus pasiones y a los 
patrocinadores que nos apoyan. 

Como ves nuestro concurso de aniversario, este 

año está siendo patrocinado por Vopli... y 

los premios están ¡excelentes! Así que hay 

que seguir interactuando entre la 

revista, los lectores y patrocinadores 

para que esta revista siga llegando 

AUS MANOS. 
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PUEDO DIBUJAR 
LA AVENTURA QUE 
YO QUIERA? 


N py INVENTA LA 
SY AVENTURA Y DIBUJA 


LO QUE VA SO! 






















PUEDES MANDAR LAS YOPLI-AVENTURAS QUE QUIERAS PERO RECUERDA QUE 
FOTOSTÁTICAS. 


TE VAMOS A DAR UNOS TIPS ACERCA DE LOS YOPLE-CUATES PARA QUE LOS CONOZCAS MEJOR: 
CUINA ENS ESA 
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 potemtende eso cons Eden huceno bien. sino que los 

tid Bit) más otro CPU de : aceptaran en hojas o en otros ta- 

sto sería como decir que el | maños. Deberían poner un espacio 
una máquina de 128 Bit, : dedicado a los dibujos, aunque fue- 

C > ra pequeño. 

: Mario Feauanoo VaLenzueLa M. 
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vender sus productos. Aunque 


vale la pena mencionar que por 


muy bien hechas que estén es- ; 
¿ yo, que hemos comprado todas : 
: vengan o no, de un lugar especí- 
: fico de la República Mexicana. 
¿ En lo que nos basamos para res- 
: ponder las cartas, es en el hecho 
: de que tengan dudas muy co- 


tas copias, siempre se detectan 


cuando te detienes a observar- : 
las más detalladamente. Noso- : 
tros sólo te recomendamos que : 
te fijes muy bien en la calidad ' 
de la caja (fotos y dibujos) : 


cuando veas un cartucho de es- 
tos, para que te des cuenta si 
son originales o no. 

$ 


Unos comentarios: Si van a des- 
perdiciar espacio, háganlo con in- 
formación o respondiendo dudas 
de viejos cartuchos del SNES, o 
con su padrísima sección del NET 
o el olvidado Control de los Pro- 
fesionales y no respondiendo con 
extensos tips que ya han dado des- 
de hace tiempo. 


Carlos Arturo Chico Luis 
México, D.F 


No soy muy bueno en esto de In- 
ternet, así que el Club Net es una 
de las razones por las que no voy 
a dejar de comprar su... la... bueno 
nuestra revista. El primer curso es- 
tá ¡excelente! y bueno ¿donde es- 
tán los demás? Algo que me enojó 
en serio y soy lo más sincero... 


Donkey Kong Country... otra vez y : 
con tantas páginas... y en el mes de ¿ 
mi cumpleaños... pero los perdono : 
como ustedes perdonan a los que ; 


los ofenden... 


Behring Bautista Pérez 
Oaxaca, Oaxaca 


Bueno, debo felicitarlos ya que por 
primera vez desde hace varios me- 
ses, nuestra revista ha salido a 
tiempo (¡ya era hora!). ¿Amazing 
Computer Modeling? por favo: 
¿por qué cometen ese tipo de 
errores? Eso es lo que en este nú 
mero (+9) ustedes dicen que signi- 
fica ACM, siendo que en la misma 
caja del cartucho Nintendo, dice 
que ACM significa Advanced Com- 
puter Modeling. Nada más confun- 
den a otros chavos. Por otra parte 































¿ bían abierto y hasta lo usaron : 


¿por qué gastan páginas con tips de ' para grabar cosas en él. Este es : 


juegos que ustedes ya han revisado ; 
en revistas anteriores? No creo : 
que sea justo para aquéllos como : 


sus revistas. 


Alfonso Solís Salazar 
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas 


Como ya habíamos menciona- 
do, el hecho de dar Tips de re- ; 
lanzamientos era para que los 
videojugadores que acaban de ; 


daran atorados en ellos. Desa- : 
fortunadamente nosotros no: 


parecer demasiadas. En este ca- : 


: so ofrecemos una gran disculpa 


y aprovechamos -como siem- 
pre- para recalcar lo importan: 


: te que es que haya una buena 
: comunicación entre lectores co- 
¿ mo tú y nosotros. 





Les escribo para decirles que me 
compré un Controller Pak de mar- 
ca Mad Catz y cuando empecé a ; 
jugar, me di cuenta de que ya tenía : 
grabado algo de Wave Race, me : 
podrían decir ¿qué significa esto? ; 
Además, estaba leyendo nuestras 
revistas y también me di cuenta de : 





que a veces responden muchas : 
cartas de un lugar y de otros luga- 
res casi nunca. 


DARA Auusrz 


Ensenada, Baja California 
Pues lo único que significa es ; 


que en el lugar donde compras- 
te tu Controller Pak ya lo ha- 


SÓ 

















otro de los grandes inconvenien- 
tes de comprar cosas en lugares 
no autorizados. Nosotros no 
respondemos las cartas porque 


munes o cosas interesantes. Te 


: aseguramos que la dirección, es 
: Jo último que vemos en una car- 


ista 
: comprar estos títulos no se que- : 


4 


i : Notas del editor: 
; pensamos que las páginas que : 


¿ le dedicamos a DKC fueran a : tus cartas! Ya sabemos que una vez 


Por favor, ¡No mandes dinero en 


¿ mencionamos algo sobre un bille- 


te, pero eso era broma (y lo diji- 
mos). Enviar dinero en cartas está 
prohibido por el Servicio Postal 
Mexicano y de otros países, así que 
mucho «cuidado. También quere- 
mos avisarte que es muy probable 
que pronto cambiemos nuevamen- 
te nuestra dirección, por lo que 
debes estar muy atento a esta sec- 
ción. Por lo pronto, puedes seguir 
escribiéndonos a: 


Revista Club Nintendo 
Esperanza + 957 Interior 402 
Col. Narvarte. CP 03020 
México, D.F. 


Si tienes acceso a Internet, enton- 
ces también podrás enviarnos un 
e-mail a la siguiente dirección: 


clubninOQinternet.com.mx 


Y en efecto: el truco que publica- 


: mos en el ejemplar del año 6 nú- 
: mero 9 página 88 de ISSS 64 para 
; Sacar a los equipos especiales no 


funciona. La clave es la siguiente: En 
la pantalla de presentación espera 


i a que aparezca el logo del juego, 
¿ entonces introduce la siguiente se- 
: cuencia (en el control Pad) Arriba, 
: L, Arriba, L, Abajo, L, Abajo, L, Iz- 
¿ quierda, R, Derecha, R, Izquierda, R, 


Derecha, R, B,A, después presiona 
y mantén Z y luego presiona Start. 
Pedimos una gran disculpa. 
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de 14:00 a 19:00 Hrs. 
EE 
OTI 
No. 520 Col. del Valle 
San Pedro Garza. 
Venta de Boletos: 
356 5200 
ELE 
356 9831 
356 2260 
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juego de carreras... 
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E el dE 0 praia PNintondo] 
tendrás la oportunidad de participar en otro 
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'Aunque a primera vista parece un Mario. 


art, Diddy Kong Racing no 
es un juego 1007 de carre- 
ras. Si realmente quieres 
cabar el juego, tendrás 

'que ganar las carreras, ES 

buscar monedas, encon- 

trar llaves ocultas, ganar globos y 

derrotar a jefes. En realidad, este título es 

la combinación de Mario 64 y Mario Kart, 
aunque hay partes que recuerdan a otros 
juegos como PilotWings o Wave Race, pero 

'a pesar de esto, la gente de Rare le echó 
muchas ganas para que Diddy Kong Racing 
tuviera su propia personalidad y en verdad 
que lograron crear un gran título que va a dar 


mucho de qué hablar en los siguientes meses. 


JU 


Además de estos 
personajes, 
están Wizpig 

que es el malo 
del juego y a 
quien tendrás 
que retar cuando 
estés en una 
parte muy 


avanzada 

del juego. 

Otro de los 
personajes 

del juego es 
este elefante, 
que es el genio 
de la isla y con 
sus poderes 


> , Mágicos convertirá tu vehículo en 
» cualquiera de los tres que 
existen (ahorita hablamos 
de ellos). Su posición está 
en la parte principal de la 
isla y para llamarlo basta 
con que toques el claxón 
(ya que los vehículos están equipados 


ad > Soy uno de estos), mientras estás estacio- 


2 nado. 
Este reloj se lama 
T.T. y te dirá qué 
es lo que has re- 
colectado y tam- 
bién te permitirá 
jugar en las pistas 
en modo de Time 
Trial o en los 
retos de los 
jefes (más : 
adelante te diremos qué pasa con este 
Último punto). A él lo encuentras en el 
Lobby de los niveles, que es el lugar 
donde se encuentran las puertas que te 
llevan a cada una de las pistas. 









LOS venicdlós ave vtii ÉS Para movefia 
enel 1 son: 
ST . 


El carro con el que 









ganarle, te 
propondrá 
un nuevo 
reto que 
consiste en 
encontrar y 3 
tomar las 8 monedas de cada una de las 
pistas del nivel Estas monedas están 
regadas por yu 
las pistas y j 
muchas 
veces se | 
encuentran 







cen el agua, podrás 
flotar gracias al aire 
de las llantas, sin 

embargo, tu veloci- 
dad se verá muy re- 

























El Hovercraft que se 
desplaza con facili- 
dad en cualquier tipo 
de terreno, aunque 
acostumbrarte al con- 
trol de este vehículo 
te puede tomar un. 
poco de tiempo. El 
Hovercraft es el Unico 
de los vehiculos 
sí puede “brin 





ua EN 





























El avión te será muy útil en escenas como/le 
ma del primer nivel, donde no existe piso ¡ 
va por sitios que se encuentran en partes. 


e a > , bles con los O 
5 hículos. Con el a 


E Er o somersaults, que 


— son muy útiles para. H ñ 
710 , esquivar proyectiles esta tarea . Ant 
en o para pasarte detrás de obtener | ; 
de alguno de tus las monedas ' ? 
Je o, perseguidores y no es tan ' 
dispararles. fácil ya que 
también tienes que llegar en primer lugar 
Para poder competir... lo cual es muy difícil sobre todo cuando 
en las diferentes pis-  Mmonedi 
tas del juego, tienes pan 
IIIDASS 





que ir juntando globos 
para ir abriendo las 
puertas. Sólo puedes 
abrir las que tengan 
un número menor o 
igual al número de 
globos que tienes (tal. 
y como ocurre con la: 








turbos. Aquí 
_teyamosa 
hacer la primera recomendaci 
de tomar la mayor cantidad de monedas 
que puedas desde la primer vuelt : 
caso de que/existan moneda 
caminos difetentes, toma primero las q 
estén en etcamino más largo, par 
que después te consentres e 
los atajos. 













estrellas de Super 
Mario 64). Alcompe- 
tir en una pista, 
tienes que llegar en 
primer lugar si 
quieres obtener un 
globo de parte del 
genio de la isla. Con 
estos globos tendrás 
acceso a más pistas. 





vez, obtendrás 
una pieza del. 


muleto y podrás 

Y £ competir en todas 

. conseguir un glob las pistas “de 
por cada pista, te corrido”, o sea, 
enfrentarás otra en modo de Gran 
vez al jefe que Prix. Si logras 
* ahora se pondrá quedar en primer 

















más loco, ya que lugar general, 
las trampas que te además del 
va dejando serán globo, consegui- 





vestas en lugares que causan mucho daño. 





rás una estatua de oro con la forma del genio. 


Los globos azules te dan 
un boost con 
el que 





















- Mientras vas compitiendo, te encontrarás con saldrás rápi- | 
globos que te dan ¡items dependiendo del color do por unos 
que tengan. Si tomas dos veces consecutivas un instantes. Si 
globo del mismo color sin haber usado el item del consigues 3 
primero, entonces recibirás una mejora a este item: globos f 
azules, el Ss 





Los globos rojos te dan un misil que al 
ser disparado se sigue derecho hasta l 
chocar con algo. Al decir que se sigue 
derecho, nos referimos a que si estás l 
en una subida y disparas el misli, éste 
seguirá su camino hacia 
el cielo sin cambiar de dirección 
aunque la subida haya terminado. Si 
consigues otro globo rojo (sin usar el 
¡ misil) obtienes el misil teledirigido que 
seguirá al competidor enfrente de ti. 


poder del boost será 
impresionante. 





Los globos amarillos con * a 
estrellas moradas te dan 


| Un poder que + 
le te hace > 
su invulnerable | 





y Cuando toques un tercer Pa y 3 por unos 
globo rojo (teniendo el misil teledirigi- p5 instantes. yy | 
| do). podrás disparar 10 misiles. En caso l Conforme + ls: 
de que gastes hasta 9 de ellos y vayas Le 
tomes otro globo rojo, el contador l mejorando el item, el A É [ 
regresará a 10. tiempo que dure este á | 


MINOS ION IES SUE ENS E UU poder será más largo. S 
A o a 


Los globos azules, rojos y amarillos te 
dan un imán. Cuando lleves a un com- l 
petidor adelante de ti podrás “atrapar- 
lo” para tomar más velocidad y puedas l 
rebasarlo. Sin embargo, 
tienes que estar algo 
cerca de él, ya que el imán no es muy 
Ñ poderoso; aunque conforme vayas 
mejorando este item, la distancia entre 
E el competidor de adelante y tú, podrá 


Los globos verdes te dan 
aceite que ocasionan que 
los vehículos se derrapen. 
La mejora del aceite es la 

mina que 





causa mayo- a ze 
res daños. Al conseguir el e La 
3er. globo verde, obtienes 
ser mayor. Para que sepas si el opo- una burbuja que captura AS 
nente está en el rango de al vehiculo 


| alcance del imán, ¡activa este poder que pase por 
sin soltar el botón y si sale una cruz | E ella y lo mantiene ence- 
señalando al competidor de enfrente, z rrado por un rato mientras 
entonces puedes soltar el botón para l lo eleva quitándole mucho 


que el imán lleve a cabo su función. tiempo. 
==. oo. — us 


éy 





y ¿EF te Ive “tener las 
piezas del amuleto y las llaves? 





Con las piezas que forman la cara de + 
Wizpig, consigues que la cabeza que 
está en la parte central de la isla 
abra la boca para que puedas 
enfrentarte al jefe final, o sea, 
Wizpig. Conforme vayas obteniendo 
las partes, la cabeza de Wizpig se ¡rá 
armando poco a poco y lo podrás 
ver en cualquier momento. 
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Ñ pistas muy quitados de 
la pena. 
Esto puede traer graves 
4 consecuencias, ya que 









10d to La 
a PT, SN TRE 





por su tamaño no les 
importará aplastar a los 
competidores. Las pistas 
pasan por cuevas, lagos 
y hasta cavernas, cuyo 
interior está lleno de 
lava candente. 











SU 
especial donde podrás enfrentarte 
contra otros 3 personajes controla- 
dos por el CPU en las escenas de 
Battle; 
Depen- 
diendo 
de la 
escena, 
tendrás 
que 
hacer 
diferen- 
tes co- 
sas para 
ganar una parte del amuleto con la 
forma de T.T. Puede que necesites 
quedar como el único sobreviviente 
de un combate o que necesites llevar 













Eljefe de este 
nivel es un 
triceratops . 
y por ser el 
| primero, es el 
l más fácil. 
Para vencerlo 
tendrás que 
llegar primero 
a la cima 
conduciendo tu 
vehículo por el 
> camino que 
sube en espiral. Mientras vas manejando, te toparás 
con rocas que vienen rodando o columnas que caen. a a 
Ademós tienes que cuidarte de que el jefe no te | E 
atropelle, ya que pierdes velocidad. Obviamente, ES eos iS 
si te llegaras a salir 


n= - 
de la pista, pierdes ma d EA ON que 
la carrera. Para que io US A 7 E a 













no sea tan dificil Ad 
esta prueba, podrás 

contar con la ayuda 

de los items que 

consigues de los 

globos rojos y 

azules. De hecho 

estos 2 globos 

estarán presentes S 
en las pistas de los 

otros 3 jefes. 



























te va a llevar 
a correr 
dentro de un 
galeón, so- 










y cubiertas 
de barcos, 
cd cuevas y por el Ear de una forta- 
aan : leza. En 





4 
A 
í 
A 
Ñ 
Mn 
! 
! 
estas pistas 
existen más A 
caminos ! 
alternos A 
donde algu- 1 
nos son ata- 
jos y otros 1 
esconden 
monedas. A 
i 
I 
A 
A 
A 
ñ 
A 
A 






> que avances 
libremente. 
Además el 
pulpo va 
dejando 


encerrado en 
una de las 
burbujas que 
te arroja este 
individuo 
(este consejo 
es para la 2a. 
parte); trata 
de pasarlo 
usando un 
boost para 
no quedar 
tan cerca 





É ) de nieve que ba- 
jan rodando por 
pendientes, la- 
=$ gos congelados y 
hasta una aldea lo: 
calizada por la 
mitad de una de 
las pistas. 





minas (en la 
¡e primera vez) 
EL y burbujas | 
(en tu segun: 5 
do encuentro 
contra este 
jefe), lo que * 
hace mucho 
más dificil tu 
misión. Cuan- 
do llegues a 
rebasarlo, 
ten cuidado 
de no quedar 






























El siguiente nivel se 
encuentra en una zo- 
na bastante fría llama- 
da SnowFlake Moun- 
tain. Aquí encontrarás 
muñecos de nieve, 
cuevas formadas por 
hielo, inmensas bolas 


eo” - 


A mn 
Z y13 





- Una morsa 
que compe- 
tirá contigo, 
para ver 
á quién llega 
, primero al 3 
de nieve. En final del A A 
la parte de la : camino que 
¡derecha del á pasa por 
Lú (sin una cueva 
ntrar en él), usando el Hovercraft trata 
, de saltar la 3 
Py 8 E 08 barda lo - TD sun muy profun- 
Li? más pegado Js 27 da. En esta 
posible a la parte es ne- 
derecha y , cesario que 
así atravesa- y Z ya te hayas 
rás la pared > pe acostumbra 
del fondo e do a usar el 
para llegar a , » Hovercraft, 
la meta. Esto A - pues éste es 
Du no es un ; el vehículo 
Fee atajo, ya que lejos de adelantarte, te b que vas a 
regresa al principio de la vuelta; sin ; a Usar. 
embargo, es un bug chistoso. : 


AAA Md a 8 A O A 
CREDIT IA A > 


Eljefe 
v de esta 

como podrás parte, es 
observar, com- - un dra- 
petirás porlás "2 gónque 
calles de una +. 2 además 
aldea o inclusi- de salir 
ve, en el inte- primero, MN 
rior de un casti- va dis- | 
llo. Existe un río - parando |... 
que está lleno fuego 

de troncos que hacen más difícil la carrera, "que 

porque además E a p causa 

de alentarte, í Mo 

pueden pegarte 

si otro competi- 


dor choca con ' 2. | lo tomando los misiles para que 


ellos, ya que le e impidas que se vaya. 
esto ocasiona ; 


que el tronco 
comience a 
girar. Cuando 
estés compitien- 


a é 


do por las. 
calles de las 
aldeas, abre 


bien los ojos 
existen a 
muy bien 


lso, 
como este pozo 








Ya que hayas jun- PEJE ua 
tado las cuatro 3 e 
partes del amuleto qe a 
que forma la cara 
de Wizpig. podrás 
entrar por la boca 

de la cabeza que 
está en la parte 
principal de la isla. 
Aquí adentro te en- 
frentarás al mismíi- 
simo Wizpig. que competirá contra ti a pie (tal 
vez te rías ahorita, pero cuando llegues a * 
enfrentarlo, verás que no es nada fácil). Ten ' 

mucho cuidado con él, ya que no le importa 

por dónde estás conduciendo. 




















Los problemas aumentarán en la segunda 
5 s con- 
tienda 
contra 

el 
dra- 
















Y si 
piensas 





Sin embargo, el reto no 
acaba aquí, existen otras 4 
pistas que forman parte de 
un nivel llamado Future Fun 
Island y que están muy 


locas. Aquí tendrás que frentarte 


a Wizpig | 
usando 
tu carro, 
espera 
a ver lo 
que viene 
más 
adelante. 

























esquivar a las naves que 
salen de repente, para 
interceptarte disparando 
rayos láser aunque también | 
hay partes donde estos 
rayos salen de las paredes. 


Por último, 
hay que 
mencio- 
nar 4 
que 
este 
título 
puede 
ser ju- 
gado 
hasta 
por 4 
Jugadores y que gracias a la nueva tecnología 
de Rare las gráfi- 
cas del juego no 
pierden calidad 
en estas situa- 
ciones como pasa 
en juegos como 
Wave Race, don- » 
de los efectos es- MATA 
peciales de las CLAN 
olas se ven drásti- ano 
camente afecta- Ao. 
dos. "$ 









opciones y que | 
acen más inte- 

resante el juego. 

Por lo pronto no 


El reto de este 
mes tiene mucho 
que ver con el 
juego que 

tenemos en 
nuestra portada, 
de hecho también 
tiene que ver con 
Killer Instinct 
Gold, Blastcorps y 
¡la serie de Donkey 
0. Kong Country. 
Está un poco 
complejo y nos lo 
envió Marco 
Antonio Ortíz 
Hernández. 


GMT RO NOR DD OnonoO 


INSTRUCCIONES 


Recuerda que los números que est s líneas 
horizontales y verticales son el número ntos 
que debes marcar, En este ejemplo hay 4 líneas en las que 
debes marcar 5 cuadros: ¡Llena esos primero y donde 
estés seguro que no va nada pon una X. 


Checa la segunda lí números horizontales Solución al reto 
(de arriba a ab: indica que 3 quadros juntos 
5 urbe il, pues ya tienes dos cuadros de Octubre 
Ínea vertical (de izquierda a 


do, 





te vamos a dar la ubicación de todas 

la gemas amarillas que son necesarias 

si es que quieres ver el final completo, 
pero recuerda que este título tiene una 
lógica muy rara, así que no te sorprendas 
al ver que la gema estaba en el lugar 
más raro o la obtienes de la manera 


más loca que te puedas imaginar. 





Aquí-lo.que/debes hacer, es llevar la pequeña estatua que está al«principio 
dei la escena y después de haber,hablado con el viejo. que está: al final, toma la bomba que deja y Úsala 
para destruir la estatua, ya que dentro, está la gema; - ; 


Ensesta escena no hay ningún 
problema, sólo, tienes que 
avanzar en la:primera 
zona, hasta un-poco antes de 
donde aparece: la parte-con fuego y correr para dar.un salto 
alto para/alcanzar-la parte superior; donde se encuentra 

la. gema. 








La tercera gema es un poco más 
compleja, seguramente ya. la 
viste al comenzar la segunda 

zona de esta escena y está ubicada 

en una parte dónde no la puedes alcanzar con un simple salto, lo que tienes que hacer-es avanzar hasta la parte 
izquierda de esta zona en donde están las esferas recorriendo el camino hecho de cuerda, ahora agárrate de la 
esfera que se mueve más rápido y justo 
cuando estés pasando por donde están 
los bloques rojos, sacude la esfera presio- 
nando dos yeces hacia -abajo rápidamente, 
así suelta una bomba y con ella desapare- 
cen,los bloques rojos.que ocultaban una 
estrella que si'la-tomas, te teletransportas 
justo donde está la gema ¡y listo! ya 

podemos ir ala siguiente escena. 
























Las cosas continúan fáciles, ya que-esta gema está a tu paso, sólo 
= que tienes que saltar sobre.ún pasillo en lasparte supe- 
fior y evitar una serie de enemigos que giran y te 
estorban un poco, esquívalos y al final está la gema 
esperándote. XX > 








Las. cosas se 
empiezan--a 
complicar. un 
poco, aquí tienes, que juntar a los tres chavos ' 

para que aparezca la estrella que da por finali- 

zada la escena, entonces no la tomes, avanza y cam- > 
bia de dirección 
la esfera verde conresorte;corella >| 
y Un pequeño impulso: (que obtie- > IE 
nes presionando él botón C=Arri- | 






















e superior de la 
estructura que está como en “zig- 
zag”,donde hay un pequeño cilindro 
del que puedes sacar una bomba 
(presionando Abajo + botón B), 







Lo importante-en“esta escena es 
proteger al enemigo que tiene-la 
gema, que para mejor ubicación te. 
diremos que es el tercer enemigo 
que,te lanza granadas, entonces 
tienes que destruir los' bloques 
sobre los cuales está parado, pero 








ahora rápido baja y sube siguiendo 
el camino hasta llegar a los bloques 
rojos, los cuales destruyes con la lo más alejado que puedas para 
bomba. Dentro del hueco que abris ¿que así el enemigo no se vaya eli- 
te hay un personaje más,al cual tie-"__minar con sus propias- granadas, 
después de esto 
es pan comia e 
do, sólo toma | 
al enemigo y sa- > 
cúdelo para sa- 
carle la gema 
amarilla, 













Con este subjefe es cuestión de pedirle 
la gema con una buena sacudida, ya des- 
pués de tomarla le puedes dar-sus azotes. 






Seguramente te preguntarás cómo entras por las ge- 
mas en esta escena, pues ese-es el problema queno hay 
que entrar, más bien las gemas tienen que salir y es- 
to lo logras al eliminar a todos los. enemigos lo 

más rápido que puedas y no les des tiempo ni de $ 
reaccionar, así al aparecer la estrella que,te saca al 
mapa principal, las 4 gemas salen para colocarse en la parte de'arriba. 





Después de destruir al enemigo'que dispa- 

aj » ra fuego, ya puedes seguir avanzando 
ll AE eS un Roco ras ¿clan a el cilindro de 
donde puedes sacar la bomba, enseguida 
sube por los bloques y continúa avanzando, si quieres puedes destruir las 
esferas con picos utilizando las bombas, pero esquivalas hasta llegar 
== al hueco que contiene la gema, sólo que primero tie- 








E nes que destruir las dos paredes de bloques: rojos 
Ñ e 
an Homes) ; 3, YA a 
4 fl así que mínimo el PL p DE 
' tienes que- dar a s e US 


e 
> por una bomba (si 1 s5 
A) no es que más, por si [73 e ÍN 9 


/ 


> 
PY lasexplotas antes). 


> 


A 


) 4 E ' 
/“una vuelta más : 28 y 
E Yi E BE 





Con la lluvia 

de rocas, aquí 

lo importante es que te cuides la cabeza, prime- 
ro avanza hasta llegar a unas plataformas que te 
permiten subir a otras más altas y asf al esquivar 
las rocas, te regresas casi al principio:de la escena 
pero por la 
parte de arriba y 
en la primera 
plataforma, está 
la gema (en la 
foto apenas y se 
ve en la esquina superior izquierda). 






SUS 


Con esta gema no hay ningún proble- = AGE 
ma, la tienes que encontrar en el camino. 
un poco antes de llegar a la estrella que da por finalizada la escena, sólo 
que no tienes que titubear al'tomarla ya que es muy arriesgado, pues te 
puedes caerysólo corre.para que la tomes. 













Aquí no te vayas con, la finta Sl AGE Sd 
A de que ya llegaste-al final y 
no hay gema, lo que pasa es que ne- 

BM cesitas explotar la bómba y correr:sobre los blo- 
ques que se van destruyendo, pero al llegar a la es- 
trella del final de la escena no. la.tomes, 
más bien continúa subiendo sobre los 
bloques en forma de escalera y ya en el fi- 
nal, salta lo más alto que puedas para to- y 
mar la plataforma que baja y:sube, (sino: 
llega la plataforma puedes mantenerte flotando presionando el botón E- 

Arriba) y después, al llegar a:lo.más alto salta para alcanzar la gema. 












av. Esta escena es más o menos como la anterior, pero en 
Sl AE TES forma horizontal y lo único que debes hacer es pasar 
de largo donde está la-estrella que te saca de la es- 
cena, entonces necesitas correr y dar un gran 
salto, además al ir cayendo ve presionando 
C-Derecha para alcanzara llegar a una pla- 
taforma' que está-más adelante, repite la 
jugada para llegar a otra plataforma 
que. está más a la derecha, donde 
está la gema y otra estrella que te sa= 
ca de la escena. 
















El tiempo es tu peor enemigo en esta escena, 
necesitas ir, astoda velocidad en todo La 


momento para, iriganando tiempo, así d Á 
7 
A 7 





después de teletransportarte con la pri- 
mera estrella, regrésate rápido para sacudir la esfera blanca que se ve en la 
foto y puedas continuar avanzando antes de que el camino se destruya y luego 
de teletransportarte con la segunda estrella,verás.una esfera más,dentro del cír- 





í escena es parecida'a la 2-3, sólo que 
aquí tienes que seguirte de largo en 
e donde está la estrella que te saca de 

IA la escena con ayuda de las cuerdas de 
enemigos y avanzar de cuerda en cuerda, pero no te tardes demasiado o los enemigos se caen y al final 
encontrarás la gema para después regresar y salir de la escena-con ayuda dela estrella. 





le tienes que sacarla 3 ba de la estrella. 
gema antes de eliminarlo, así que la técnica es la siz»» que te saca del nivel, 
guiente: Cuando te ataque, de inmediato salta y agarra » para llegara ella tienes que saltar de esfera en es- 
“al enemigo por la cabeza, ahora presiona abajo(o C- * fera esquivando las de picos queestán en el cami- 


Aquí te enfrentas a 5 La gemasde esta 4 
un enemigo a quien ¿ escena está arri- Cam as 
Pr =1 LELST 









Abajo) rápidamente para sacudirlo, entonces comen- ¿ no, aquí la pa- ha 
zarán a salir pequeños insectos, pero después de ciencia 
varias sacudidas sale la gema, ten cuidado de , ¿y SY es muy 


no caer en ' impor- 
la lava ¡y — tante 
sobre > lo 


trario 
terminas 
ma no se va- en el 
ya a caer ahí. 
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Piñatas, Juegos, Pasteles, 

Kios: Temas con Animadores, 

Regalo especial para el 

festejado y mucho má... Bajo Licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de CY. 



























Al ir cayendo: $ escena, tra- 
ta de pegarte haci o derecha y 
entrar por un PAT E que 
te da acceso a la zona donde está la gema, pero-en cuanto entres 
rda, ya que la gema está pegada a la pared de la iz- 


pa alai Eau je 
y na al puedes, coi 








E ENEE 







>migo | 
/ con una flor enla 
cabeza (justo des, El 
pués de la esfera 
con resorte), loque 
> hacer es sacudirlo un E 
poco IES 


% 


“ene Ss es que ha 






Aquí na está en! la Gte, 
y l da, ns “necesitas 
. subiendo después de la es- 
a que te saca $ la y 
cl tinúas h rriba trepando-. o 
"| fact o algunas platafor- 
as, hasta llegar a E por 
y o puedes qe al pequeño pasillo 
entra en illa izquierda, así te dejas 
cae hasta, coa an e AN ¿para des- 


pues Ese por nl aus 













Al enfrentar a este jefe trata-de tener tus. reflejos totalmente 
) afinados, ya que es la única forma de obtenerla gema amari- ST la (ElE “a 

y Ma, de entrada te damos alguños tips: Sujeta el brazo «del UA Sa 
jefe y de inmediato lánzalo contra el. enemigo que está flo- 
b= tando a su lado, repite ésto. dos veces más sin titubear; despui te lanzará fuego (lo 
mejor es que te mantengas flotando), 
¿ahora contén los impactos del jefe pre- 
sionando el botón B como si quisieras 
¡ tomarle el brazo, hasta que se coloque 
como muestra la foto y le aparezca una 
especie de mira en el brazo, ahí es cuan- 


$ 












E tú puedes tomar el brazo y lanzarlo contra su cabeza, 
3 repite esto tres vetes.más»y él te lanzará fuego otra 
j_ vez, esquiva el fuego flotando y nuevamente; repite la 
jugada de contener sús ataques hasta que pue- 
ÉS. das volvera tomar su brazo y lanzarlo, es 

decir que_con 6 golpes en total, el jefe estará 
ES eliminado y'si-no fallas, ningúna ocasión 
de las que puedes tomar su brazo, la 















8 5% gema amarilla aparece 

BS ya que el scroll sube; recuerdano 
US debes fallar ninguna ocasión, esto lo 
; 2 logras con un.poco'de práctica. 


llenarla con-6 gemas azules y lo logras al-poner la ¡bolsa : 
bajo: la primera esfera, para.después sacudirla y caigan las gemas; ahora toma la bolsa: y 
sacúdela para transformar las 6 gemas azules en una gema verde, ahora continúa tu 
) camino hasta la esfera que tieñe 4 flores debajo, ahí repite la jugada: Pon la bolsa debajo 
y sácale las gemas : ; == o 
Ah, ja la esfera, para trans- 
E formarlas en una! 
Y. verde. Ahora. ya 
— picados con las transfor- 
maciones sacude la bolsa una vez 
más, para que obtengas de, las dos 
gemas verdes, la, preciada gema 
amarilla. 








Algo que necesitas en-esta escena es rapidez, ya 

que tienes que avanzar tan rápido como puedas 

hasta pasar la segunda columna de bloques, porque 

detrás/de los árboles está un enemigo con un pequeño gorro:tipo navideño, toma 
, al-enemigo y 

¿ colócate en un 
lugar seguro 
rapidísimo y de 
volada sacude al 
enemigo, para 
sacarle la gema 
amarilla. 






Al llegar a la estrella del final de la 
escena no te bajes del cohete, más 
bien' necesitas enfilarlo hacia donde 
señala la flecha de gemas, así en lo alto 
de la escena y-pegado a la orilla. derecha-encontrarás la gema amarilla. 





AVAGE 324 


Esta gema está sobre la zona donde 
se balancean los-enemigos y es 

aquí donde necesitas 
colgarte. de estos 
enemigos para 
después saltar a. lo más alto y así-puedas tomar la.gema que está más o menos al centro de 
la cuerda, al nivel de tu marcador de energía, 





Ci (e(= 2 Aquí la gema está en la segunda parte de esta escena, 
=—ilias dos pero para alcanzarla es necesario llegar primero a, la 
parte donde está la esfera blanca y con una barra de blo- 





ques rojos, la jugada es la/siguiente: Sacude la esfera blanca y de inmediato muévete a la.derecha para tomar 
una bomba que cae (tienes que detenerla antes de.que destruya los bloques rojos), después lleva: la bomba 
hacia el lado izquierdo donde necesitas usarla para destruir los bloques rojos, pero de inmediato'necesitas 
tomar la bolsa que está abajo y nuevamente subir antes de que se destruya-el piso «donde está: la bolsa; 
después de esto, sacude la-bolsa para obtener un amigo al cual te puedes subir para volar, ahora regresa.un 
poco y arriba hay una zona llena de gemas rojas y en medio está la gema que andas buscando. 







! A este enemigo hay que sacarle la gema 
dep + ee tomándolo de la cabeza y sacudiéndolo. 
Al principio sólo saldrán gemas azules, 


pero después de varios agarres y sacudi- 
das, aparece la preciada gema amarilla. 


$ 


Sm AA CEE 





¿a 


NÓ — Y 





Aquí lo que, debes hacer-es: Subirte al personaje que rebota constante- 

mente y ya sobre él, muévete hacia donde está una estrella; de ahí?nece- 
sitas rebotar en lás-esferas.con picos que están a la izquierda, después der 
saltar en la tercera esfera, alcanzarás a tomár la gema que está.en lo alto de la escena pegada a la izquierda, 




















7 ¿Qué, pensaste que es AGO al. jefe? Pues no, no. 
puedes sacudirlo,Así que para sacar la gema amarilla 

tienes que esperar a que el'jefe te lance un disparo 

grande y detenerlo como si lo quisieras agarrar con el botón B, esto lo debes, re alle 
dos veces oO 

más, ya que al 

,tercer disparo 

_ que detengas, E 

aparecerá la. gema 

que-no podías encontrar. 


3 













anciano, concnól ayanzando hasta ver una serie. de ( 
esferas con picos que-se mueven como Una cuerda y dos 
enemigos las están saltando; colócate entre:estos dos enemigos y comienza. saltar 
como ellos o permanece flotando al centro y comenzarán a salir gemas rojas, 
después de unos instantes, desaparecen las esferas y cae la gema amarilla. 















Si eres medio ruco, te acordarás de un juego de 
Konami llamado Hiper Olympics en Arcadia y 
Track and Field en el NES, pues aquí pones en 
práctica tu habilidad para los 100 metros y es 
que para sacar la gema amarilla, necesitas 
hacer menos de || segundos. Para lograrlo 
tienes que salir en el momento justo de la 
salida (¡qué cosas! ¿no?) ganar tiempo 
para hacer menos de || segundos y al 
llegar a la meta cae la gema sobre ti, 


chécate la foto. - 


La gema (obviamente) la tiene este felino y para sacársela, hay que darle 
4 
buenos 

pelotazos, pero:eso sí no tienes que 
cometer ningún foul y además, no 
falles tus tiros y no te dejes dar 
ningún pelotazo, así después de hablar 
con el felino, él camina un poco y 
aparecerá la gema amarilla: 










Qué tan bueno eres para.eliminar a este jefe,/pues ten- 
Y) drás que/ser excelente si quieres obtener;la gema 
amarilla, porque tienes que eliminarlo:sin que te toque ni 


algunos consejos: 

En laprimera parte del enfrentamiento, toma un misil y 
sacúdelo, para hacerlo más grande y cause más daño 
cuando sé.lo lances al jefe, además puedes subir en uno de los,misiles 
para volaren.él, después de conectarle 4 misiles (grandes) al jefe, 
















pasar:por, e 
debajo de N 

él cuando: A 
salte; 


Después de'alejarte lo suficiente 
para estar fuera del alcance de sus 
disparos, vuelve a hacer la jugada de 
tomar un misil, sacudir- 
lo y lanzárselo y 
repítela una vez 
más... 


) ... ahora tienes que ser muy cuidadoso, ya que te tienes que mantener 

/ a una distancia considerable-del jefey-anticiparte un'pocojantes AR 

de que él te vaya a atacar, para que saltes y lo esquives así en Y, , 

cuanto caigas; verás que por«un instante el jefe está indefen- 

so, ahí es cuando lo tienes que tomar rápido y lanzarlo. A 
> 


Repite esto dos veces más y prepárate paraila, Última 
parte del enfrentamiento. 








/ 
¿ 





El pasado mes de Septiembre, se reunieron Karla Castro, Gerente de Marca de Kellogg's, Gus Rodriguez, Editor de Club Nintendo y Angel Sordo, lector 
desde el primer número de nuestra revista, para premiar a los ganadores del concurso de dibujo Froot Loops de Kellogg y Club Nintendo. Recibimos E 
más de 2,000 dibujos en las oficinas de Editorial Televisa y fue allá donde Leticia Torres, tuvo un arduo trabajo para ordenar todos los dibujos, 
engraparles el cupón para no perder la información y contestar todas las llamadas de los participantes con dudas sobre el concurso. 





Ya sabemos que suena como todos los concursos: “Realmente fue muy dificil escoger al ganador porque todos tenían mucha calidad y bla, bla, bla”, 


pero verdaderamente en la selección de ganadores, estábamos sorprendidos por la creatividad y la técnica de los dibujos participantes. Algunos 
 desafortunadamente tuvieron que ser descalificados porque no se - 
A apegaban a las bases del concurso. La principal razón fue que no 
estaba Sam el Tucán en su ambiente frutal, aunque hubo otras 
razones como la que afectó a Esrel Torres Chávez, quien mandó 
un trabajo impresionante... pero era escultura en plastilina. 
Los ganadores quedaron así: 



























ENRIQUE MURGUIA ALFARO 


GUADALAJARA, JAL. 


FERNANDO MERCADO MIRANDA MEXICO, D.F 
FERNANDO DAVID CAMPOS MENDOZA MEXICO, D.F. 
MONTSERRAT RAMIREZ BARRERA MEXICO, D.F. 
RODRIGO HERNANDEZ PEREZ MEXICO, D.F 
ALFREDO VEGA SAINZ NAVOJOA, SON. 
MARIO PONS MORALES MEXICO, D.F. 
LUIS ANDRES SALGUERO CRUZ ACAMBARO, GTO. 
JAVIER PEREZ CATALAN MORELIA, MICH. 
JOSE ALONSO LOPEZ LOPEZ - PUEBLA, PUE. 
EMMANUEL CRUZ MUÑOZ XALAPA, VER. 
VICTOR DANIEL LOPEZ QUEZADA AGUASCALIENTES, AGS. 
130. EDEN ARTURO MEZA LICON MEXICALI, B.C. 
140. SALVADOR ANZALDO ARAMBULA GUADALAJARA, JAL. 
150. MARCO POLO CHAVEZ VILLALPANDO MEXICO, D.F 
SS 60. ALVARO LOMELI DE LEON GUADALAJARA, JAL. 
S GILBERTO CERVANTES MARTINEZ CUAUTITLAN, EDO. DE MEX. 
JUAN ENRIQUE VILLALVA OCAMPO MEXICO, D.E 
HECTOR ANTONIO CHACON GRANADOS MEXICO, D.F 














ARMANDO MENDOZA HERNANDEZ 
CARLOS NOEL ESPINOZA CANO 


TEHUACAN, PUE. 


CD. NEZA, EDO. DE MEX. 


JESUS ALEJANDRE MIRELES NARANJOS, VER. 
- ARTURO CONTRERAS MARTINEZ MEXICO, D.F 
CARLOS MANUEL ROSAS CISNEROS ENSENADA, B.C. 
PERLA IVONNE HARO RUIZ GUADALAJARA, JAL. 
VICTOR ALFONSO VERA CAMACHO MEXICO, D.F. 
] ALAN GERARDO OLIVARES ENRIQUEZ EDO. DE MEXICO 
MIGUEL MARTINEZ DOMINGUEZ COATZACOALCOS, VER. 
LUIS CARLOS PEÑA CASTILLO TAMPICO, TAMPS. 
CESAR PAUL CASTRO GUTIERREZ TIJUANA, B.C. 









Seguramente este será el inicio de muchas sorpresas más para que interactúes con tu revista Club Nintendo, mientras tanto seguiremos 
disfrutando nuestro Froot Loops de Kellogg (ahora con nuevo sabor limón). 
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'ontinuamoOs CON los Tips de este gran juego 

y Nintendo¿ Vale la pena recordar que los 

ip (65 damos de lar dificultad más alta (00 Agent), 
porque.eS la que más objetivos tiene. 

Para las dificultades menores;sólo lee los tips para 
los objetivos que aparecen en esadificultad. 
¿Después de esta breve introducción, pasemos 

¿a to importante: 


Este objetivo es de rapidez y precisión, ya 
que los soldados que tienen cautivos a los 
rehenes al sentir tu presencia los eliminan. 
Existen 6 rehenes, 3 en la parte superior del 
barco y 3 en la inferior. 


owen 


Este objetivo es sencillo, lo 
único que debes hacer es 
llegar al puente y desactivar 
la bomba con el desactiva- 
dor de bombas (¡qué raro!). 


Bridge bomb successfully defused 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a. Restataf a los prisioneros. 

b, Desarmarilá bomba del puente. 

c. Desarmar la bomba"del cuarto de máquinas. 
d, Colocar el bug rastreador. en el helicóptero, 


3 


A A 


CO 


Es imperativo que no le dispares 
a la bomba, ni a los tableros de 
control para evitar que el 
objetivo sea anulado. 


En esta ocasión, la bomba que 
debes desactivar se encuentra en 
el cuarto de máquinas (obviamente 
está en la parte inferior del barco). 


== E Sencillo ¿no? 
A AA 
. 


En la popa del barco se 
encuentra el helicóptero que 
Janus está por robar, 
colócale el Bug Rastreador 
para que puedas seguir 
su rastro. 


A A Es necesario que utilices la ametralladora DK5 con 
iz: silenciador a lo largo de todo el nivel, ya que los 
17 Si guardias que tienen presos a los rehenes, pueden 
e > escucharte y eliminarlos. 


e Esta misión es muy desesperante, ya que sólo te 
V y permiten que un rehén muera, aquí te mostramos la 
ruta con la que pudimos completar el nivel. 





Sube por la puerta de enfrente (1) y entra por la primera puerta de la 
izquierda (primero mata al soldado que está enfrente. Dirigete hacia la 
proa, para ser más precisos hacia el puente. Antes de entrar en dicha zo- 
na, entra en todas las puertas y elimina a los sol- 
dados. Ahora sí, entra al puente, rescata al pri- 
sionero y desactiva la bomba (2). Sal por la puer- 
ta de la derecha y sigue hacia las escaleras (3). 
Entra, elimina rápidamente a los soldados y res- 
cata al segundo rehén (4). Enseguida, entra por 
la puerta de enfrente y rescata al tercer rehén 
(5). Regresa a la 
puerta de las esca- 
leras y a la derecha 
encontrarás otras es- 
caleras que te 
llevan al cuarto de 
máquinas (6). Baja 
por ellas y elimina a 
todos los soldados 
antes de bajar por 
las segundas esca- 
leras. Al bajar, entra 
por la primera puerta 
de la derecha (7), elimina a los soldados, baja 
para rescatar al cuarto 
rehén (8) y regresa 
al cuarto por donde 
llegaste. Abre la 
puerta de enfrente y 
rescata al quinto (9). 
Sigue tu camino y 
encontrarás al último 
rehén (10). Sigue de 
frente y encontrarás 
la bomba del cuarto 
de máquinas. desac- 
tívala y regresa a la 
puerta anterior para 
subir por las escale- 
ras. Al subir sigue de 
frente, pasarás 2 
puertas y llegarás 
hasta un cuarto de 
almacenamiento, 
abre la reja y 
] encontrarás el heli- 
cóptero. Colócale el Bug Rastreador y huye 
hacia tu chalupa. (11) 
0090 4 090090 1 o 


¡ Destruye las 4 
icle cámaras para po- 
der completar es- 
te objetivo. Una se encuentra 
en la tercera cabaña de la 


una más en las 
E 2 cabañas enrejadas que están atrás del 
disco de comunicaciones y la última que 
está al final del camino de la 
anterior. 


d. Entrar al bunkel” 











Se Objetivo A 


Para poder entrar 
al cuarto de co- 
municaciones - 
que se encuentra 
en la antena, de- 
bes obtener la 
llave que tiene un 
soldado que está 
en la tercera 
cabaña de la de- 
recha (sí, en la 
misma que tiene 
la cámara). Una vez que tengas la llave, dirígete 
hacia la antena, entra al cuarto de comunicacio- 
nes y destrúyelo. No intentes hablar por la radio 
o serás detectado por los soldados. 

























Seguramente ya habrás! 
leído nuestro reporte ' 
sobre este increíble 
título de Rare, a 
nuestro juicio uno de AS Corre hacia la en- P 
los mejores de la ; trada del bunker 
nueva generación que (la cual se en- 
se colocará entre cuentra a la derecha 
los favoritos de de la antena de 
los videojugadores. pacas 
a encontrarás un * 
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OBJSNVE Cc: 





a helicóptero. 

está basado en la | / Colócale la 
película del mismo bomba, aléjate y disfruta de unos bonitos fuegos 
nombre que se estrenó ' artificiales como los que se quemaron este 15 de 


hace casi dos años en FP? septiembre en el zócalo. 
nuestro país y que 
protagonizó Pierce 
Brosnan... pero ¿qué 
tanto sabes sobre el ' 





mito del agente | Sólo entra al bunker para 
secreto más famoso de | terminar con la Misión. 
todos los tiempos, 


James Bond? 






está de más 
decirte que 
si te quedas demasiado tiempo frente a una 
cámara se activa la alarma y te salen unos 
soldados bien malditos que vienen blinda- 
dos, te lo comentamos sólo por si se te 
había olvidado. Trata de hacer rápido los 
objetivos para evitar la pérdida inútil de 
sangre (obviamente la tuya). 
















Misión E Hevemoya,. 


Parte Il: Bunker 













OHMSS 







yt ii: Bunker ] j 
OBJETIVOS PRIMARIOS: (AAA 


a. Comparar las listas de Staf y Muertes. 

b. Recuperar elVideo Tape CCTV. 

c. Desarmar'todas las cámaras de seguridad. 

d. Recuperar el manual de operaciones de 
GoldenEye. 

e. Escapar del bunker con Natalya. 









Al fondo del corredor 
que sale de fren- 
i te alas celdas, 
j encontrarás a un 
soldado que tie- 
í ne en su poder la 
llista de muertes. 
í En este cuarto 


En este cuarto, 
que también se 
encuentra en la 
parte superior, 
está dicho 
VideoTape. 


Destruye las 6 
cámaras que se 
encuentran en el 
bunker; una está 
en uno de los 
pasillos de la 
parte de abajo, 
otra en el cuarto 
de ventilación 
(arriba), la terce- 
ra en el ducto d 
ventilación (arri- 
ba), en el pasillo 
que lleva al sa- 
tón principal del 
bunker encontra- 
rás la 4ta. (arri- 
ba), en el cuarto 
de control la 5ta. 


Í quese estáenla ¿ 
í parte superior, 


hallarás la lista 


ide staff y asi 


completarás el 


objetivo. 


(arriba) y la 
última se 
encuentra a la 
izquierda del 
salón principal 
del bunker 
(antes de la 
salida). 
e.... 


James Bond, el agente 
ecreto 007 del servicio : 
británico, es la creación * 
del novelista lan 
Fleming (1908-1964), 


quién fue un oficial de 


la Inteligencia Naval 
Inglesa durante la 
Segunda Guerra 
Mundial. 


- Fleming escribió 12 


novelas y dos 


colecciones de cuentos 
cortos sobre su héroe 
imaginario entre 1952 


y 1964 en su villa de 


veraneo, ubicada en las 
- costas de Jamaica y a 


la cual llamó Golden- 
ye. La fórmula del éxi- 


to de Bond ha sido la 


mezcla de humor, 
acción, suspenso, 
erotismo y alta 


- tecnología. Nunca ha 


existido un filme de 
Bond que no tenga 
este tipo de elementos. 


DNS 
OD 











ROYALE 


Son muchos los 
detalles curiosos que 
podemos encontrar 
en la historia del 
Agente 007, pero sin 
duda el de cómo dio 
Fleming el nombre a 
su agente secreto es 
uno de los más 
relevantes: mientras 
el novelista británico 
concebía las caracte- 
rísticas de su 
personaje, no dejaba 
de pensar cuál sería 
el nombre adecuado 
para su agente 
secreto. 


Pero al echar un 
vistazo al librero de 
su estudio, rápida- 
mente encontró la 
respuesta, pues en el 
lomo de uno de los 
libros colocados allí 
se podía leer: “Birds 
of the West Indies” 
(Aves Nativas del 
Oeste) Fifth Edition, 
by James Bond. 









Ruiz da 2 
El manual es un 
objeto muy im- 
portante, motivo 
por el cual lo 
tienen bajo lla- 
ve en una caja 
fuerte de doble 
combinación, 













































esto significa que deberás buscar las 2 llaves 
para abrirla. La primera la trae un guardia que 
está cerca de la caja fuerte (en la foto, Bond se 
encuentra tras la puerta de las celdas y el cuar- 
to al que nos referimos es el de la izquierda). 

La segunda llave 
la trae uno de 
los soldados que 
está en el cuarto 
de control. 

Ahora sí, regresa 
a la caja fuerte y 
obtén el manual de operaciones de 
GoldenEye. 


c60000000000000000000000000000 
Bueno, te hemos aventado 

y todo un rollo para explicarte 
a cómo completar las misiones, 
»> pero aún no puedes salir de 

esa apestosa celda a la que 
e fuiste confinado, o de plano 
los enemigos se abarrotan 
como si les estuvieras regalando 






Huye con Natalya antes de 
que el bunker vuele en mil 
pedazos. 


: algo. Pues aquí te mostramos la mejor 


+ Tuta para que salgas sano y salvo de esta 
* pesadilla. 
. 


DIE AR Ol 


+ Antes que nada, 
: habla con 
¿ Natalya para con- 
+. solarla (1) (esto no 
+ te afecta en nada, 
2 pero los diálogos 
son buenos, sobre 
todo cuando 
James trata de enga- 
ñar al soldado). Pero 
vamos al grano, revisa 
entre tus objetos y 
encontrarás que tu 
reloj tiene un dispositi- 
yo magnético (2), vé 
hacia la reja y jala la 
llave para poder salir 
. No liberes a 
Natalya, ya que es muy 
torpe y le encanta atravesarse entre los disparos, 
por lo que es presa fácil.tanto para los soldados, 





















como para ti. 
vé al primer cuarto 
después de las 
celdas, elimina a los 
soldados y espera al 
resto de ellos, que 
llegarán en manadas 
. Aquí obtendrás la 
primera llave de la 
caja fuerte. 














En la primera balacera, si tienes suerte obtendrás 
la tarjeta de acceso para el área siguiente; si es 
así vé hacia el fondo (5) toma la lista de muertes, 
destruye la cámara y regresa a la escalera del pa- 
sillo (6). Si no obtuviste 
la tarjeta de la puerta, 
vé a dicha escalera. 
Llegando a ésta, dis- 
para como loco para 
que salga la mayoría 
de los enemigos. 
Entra al cuarto de 
la derecha y obtén 
la lista de Staff (7) y 
vé hacia el pasillo 
(8). 
Ten cuidado en es- 
te pasillo, ya que 
hay 3 metralletas 
automáticas (9-10-11). 
Al salir destruye la 
cámara del pasillo, 
la del cuarto de ventilación y la del ducto de 
ventilación, recoge el VideoTape en el siguiente 
cuarto. Después dirígete al cuarto de control y si 
no obtuviste la tarjeta de este cuarto, sólo dispa- 
ra para que te abran los soldados, destruye la cámara que se encuentra 
adentro. Aquí encon- 
trarás la segunda lla- 
ve de la caja fuerte. 
Si no obtuviste la pri- 
mera tarjeta de la 
puerta junto a la caja 
fuerte, de donde ob- 
tienes el VideoTape 
baja las escaleras y 
vé por la lista de 
muertes y la cámara. 


Limpia el salón principal y destruye la cámara AD p1v2: We should go. to the main 
que se encuentra cerca y una vez que estés se- )_  ¿Sontrol room. 

guro de haber completado los objetivos A, B, C y 

D, así como de eliminar a cada uno de los solda- 

dos, regresa a las celdas por Natalya y escapa 

antes de que el bunker se haga papilla con el 

rayo que Janus está a punto de lanzar desde el 

GoldenEye. (12) 


Parte |: Parque de 
las estatuas 


Otro de los más 
curiosos es cómo llegó 
a ser tan famoso en 
este lado del planeta 
y es que durante una 
entrevista a John F. 
Kennedy, entonces 
Presidente de los 
Estados Unidos, 
comentó que uno de 

- sus pasatiempos 

preferidos era leer las 

novelas de un escritor 
inglés de mediana 

fama y que trataban 

sobre las aventuras de 

un tipo llamado James 

Bond. 


Dentro del universo 
del 007 existen 
distintos grados de 
agentes secretos, los 
más importantes, 
indudablemente, son 
“aquéllos que ostentan 
el doble cero. Estos 
agentes son armados 
con una pistola 
especial: la Walter 
-PPK 0.6 mm, además 
de que son los únicos 
- agentes que tienen 

licencia para matar 


(¡gulp!). 





Sean Connery, Geor- d 


ge Lazenby, Roger 
Moore, Timothy Dal- 


ton y recientemente 
Pierce Brosnan son - 


los actores que han 
interpretado el 
papel de James 

Bond en la pantalla 


- grande y que se han 


consagrado como 
grandes estrellas 
por encarnar al 
007, siendo todos 
actores ingleses. 
Pero además este 
tenaz agente ha 
sido interpretado 
por Woody Allen, 
Peter Sellers y 


David Niven en una + 
parodia sobre James - 


Bond. 


La organización cri- 


minal que aparece 


recurrentemente en - 


las historias de 


Bond es S.P.E.C.T.R.E * 
pero solamente son 


las siglas del nom- 


bre completo de es- * 


ta malévola red, que 
significan Special 
Executive for Coun- 
ter Intelligence Te- 
rrorism Revenge 
and Extorsion. 


A 
These are strange times. 


Una vez que descu* 
bras que 
Janus no es 
más que el 
agente 006, 
activará el 
detonador 
del helicóp- 
tero robado, 
regresa a él 
antes de que 
se termine el 
tiempo. 


cop. .e...e.c..s.eeecm cp .o 


Una vez que 
explote el 
helicóptero, 
busca la caja 
negra (este 
es el nombre 
que se le da 
al archivo de 
un vehículo 
aéreo que 


¡ Esta es sencilla, 


lo difícil es llegar 
hasta donde se 
encuentra don 
Valentín. Lo en- 
contrarás en una 
caja de metal de 
color rojo. 


AC CTO 
REA 


Llega a la estatua de 

Lenin y conversa con 
Janus para saber su 
verdadero nombre. 


ecopoenconns...ece..a 


Ya que llegues hasta el 
helicóptero, despierta a 
Natalya y aléjala antes 
de que explote en mil 
fragmentos. 


RA 


registra todos sus viajes), que más bien es 
de color amarillo (pa' que resalte). No puede 


A ña 
it upon yourself 
ES A 


Bien pues 
ahora 
vienen la 
sarta de 
” sandeces 
que corres- 
ponden a 
los tips de es- 
te nivel, agárrate porque 
está algo complicado (gra- 
cias a los programadores), 
pero espero que te sea de 
utilidad. 


estar lejos, 
pero sí entre 
los escom- 
bros. Ya que 
la encuen- 
tres, regresa 
a la reja pa- 


ra descubrir 
que te están 
esperando. 


Cuando comiences el nivel. 
sigue el camino de la 
izquierda (1), adelante 
encontrarás un 
puente creado 
con letras (eso si 
vas bien) (2). 








Siguiendo de frente hay una caja metálica de 
color gris (3), dirígete a la derecha de ésta, pa- 
sa entre unas columnas y el cerro y a tu izquier- 
da encontrarás la 

caja roja en 

donde está es- 

condido Valen- 

tín (4), quien no 

es tan valiente, 

más bien es un 


soplón que te hace una cita a ciegas con el 
mismisimo Janus (así es, el villano de la pelí- 
cula) (5). Asi completas el Objetivo A sin nin- 


gún problema. 


p Pe 

E RR 
stalue. Beware him, he's a Lienz 
O 


Cuando sales de 
la entrevista con 
Valentín, vé ha- 
cia la izquierda 


llegado a los juegos de 


(6), así llegarás 

hasta las estruc- 
turas que se ven 
en la foto y dirí- 
gete hacia don- 
de señala la mi- 


ra (7). 


Detrás de toda 
esa basura, se 
encuentra la es- 
tatua de Lenin, 
si entras al pasa- 
dizo que marca 
la mira, encon- 
trarás protección 
(no de látex, más 
bien contra ba- 


A TS 
Al 
these days. 


las) (8), Dale 
la vuelta a la 
estatua de 
Lenin y ase- 
gúrate de es- 
tar desarma- 
do para que 


ERA Janus no des- 


confíe de ti 
(9). 


Una vez que 

Janus admite que es Alec Trevelyan, 

mejor conocido como el ex-agente 006, él ac- 
tiva el detonador del helicóptero, por lo que 
tienes que regresar rápidamente a donde co- 
mienza la misión (que es obviamente en don- 
de está el helicóptero). 

Rescata a Natalya y busca la caja negra. No 
puede estar lejos, te recomendamos que la 
busques rápido ya que los guardias de Janus 
están cerca (10) y regresa a la reja del 


parque, para en- 
contrar a Natal- 
ya prisionera (11) 
y a Mishkin, 
quien te llevará 
a los cuarteles 
de la KGB. (12-13) 





aproximadamente hace | 


También el 007 ha 


video: el primero 
del que tenemos 
noticia salió 


10 años y pertenecía al 
sistema de Coleco. 


Y para 
finalizar te 
diremos i 





nos de los 
más famo- 
sos cantan- 
tes de 
todos los 
tiempos 
(según Gus) 
han sido. 


llamados para interpre- 


tar los temas principa- 
les de los filmes de 
James Bond, entre ellos 
podemos citar a Mat 
Monro, Shirley Bassey, 
Tom Jones, Sheena 
Easton, Paul McCartney, 
Duran Duran, A-HA y 


Agradecemos a 

- Ricardo Cachúa por 
brestarnos el material 
¡jecesario para elaborar! 

E este artículo. a 


Aquí sólo tienes que salir del 
cuarto del interrogatorio, algo 
fácil para Bond pero eso no es 
todo, debes de tener mucha 
cautela o te caerá toda la 
banda. El soldado de la 
derecha tiene la llave; para no 


d. Escapar con Natalya 


sufrir daño o al menos poco, ; Natalya también está siendo 
derriba al estos 2 guardias con Id od AN interrogada en otro cuarto 
el terrible y mortífero KARATE Goldeneye? del edificio, encuéntrala y tópala 
que caracteriza a James, así . a antes de que se ponga histérica 
podrás salir sin ninguna " E y trate de huir. 
complicación ¡Yaaaaacahhhhh! E , 
No tomes la pistola ni el 
cargador antes, o te 
llenarán de plomo. 


DEE Ol 


Una vez que tranquilices a 
Natalya, ella te dirá que deben 
contactar a Mishkin (quien 2% 


Natalya: We need to talk to Defense 


y Minister Mishkin. 

Mishkin: It 15 in the safe. E e 

" A OE 
AS 


está en la planta baja del 
edificio), una vez que lo 
encuentres, habla con él y $ 
te dará la llave de la caja / 
fuerte (que se encuentra : Ahora sí, llega hasta las ventanas de la 
detrás de él) donde está la > biblioteca que se encuentran en la 
caja negra. j planta baja, rómpelas y huye. 


apa 


En este nivel los soldados se amontonan para balearte, 
por lo que debes de tener mucha paciencia o de plano 
correr con las balas zumbándote los oídos, 

Aquí te damos una manera fácil de terminarla: 


Una vez que salgas del 

cuarto de interrogación, vé 

hacia la puerta de enfrente (1) 

(el pasillo de la derecha se 

llena fácilmente de enemigos, 

aparte de que hay más proba- 
bilidades de que te ataquen por detrás y te acorralen) (2), ábrela y corre 
de frente esquivando las cajas hasta llegar a la escalera. 








las cajas para que exploten y eliminen a unos 
cuantos soldaditos (3). Regresa inmediatamen 
te a la escalera, baja y espera a los soldados 
(4), elimina aproxima- 

damente a unos 20 

y asegúrate de que 


ya no salgan. 
Sube de nuevo y 
gasta unos disparos 
por si hay alguien 
cerca (para llamar 
su atención). Una 
vez que el área es- 
té limpia, vé al co- 
rredor de la izquier- 
da (5), avanza, abre 
la puerta y elimina 
a los enemigos de 
esa área, Después cn! 
abre la puerta de la 
izquierda (6), entra y elimina a los soldados de 
esta área. Con la situación bajo control, entra a 
esta puerta (7) y encontrarás a Natalya. Sal y es- 
pérala, si huye (8), trata de seguirla para saber 
fácilmente su ubicación, se puede encontrar en 
cualquiera de estos 
dos cuartos (la pri: 
mera foto está en 
el primerpiso y la 
segunda en el áti- 
co) (9-10). 
Una vez que resca- 
tas a Natalya (co- 
mo ya lo menciona: 
mos), debes locall- 
zar a Mishkin, por lo 
que continyamos 
desde el cuarto de 
interrogación don- 
y de encuentras a 
esta mujer. Vé por 
la puerta del fondo 
de la izquierda (co- 
mo si salieras del y E pS > 
2%) cuarto de interro- ] E 
gación) (11), baja 


AS las escaleras y en- ÓSS Y e RES 





E E O RA 








Natalya: We could escape throuphathe 
TEN 







tra a la primera 
puerta de la derecha (12), aquí no hay soldados así que no dispares innece: 
sariamente, entra a la puerta de enfrente (13) y en la siguiente puerta de la 
izquierda. encontrarás a Mishkin (14). 

Una vez que ha- 

bles con él, que 

te haya entrega- 

do la llave de la 

caja fuerte y ob- Ss 

tenido la caja ne- 


o 


(a 


gra, Natalya te dirá que pueden escapar por una ventana de la biblioteca ad 
(15). Ahora sal por la misma puerta por donde entraste y regresa a la puerta a 
de la derecha (16), sigue pegado a la derecha hasta la puerta de enfrente Ca 

(17), así Uegarás a las ventanas (18). destruye una y salta para escapar (19). 


Ss 





MisIoni64San Rele isbuIgo | 


Valentin; Ah, Mr. Bond, | see you have 
A 
intelligence. E Le 

El buen Valentín te echará la mano 


dándote más tiempo para alcanzar 
os a Ourumovy, por lo que te debes 
apresurar para encontrarlo. 
Al salir del área donde se encuen- 
y tra el tanque. dirígete hacia el co- 
Pe NN rredor de la izquierda, más adelan- 
(Y) Objetivo B: te encontra- 
MR rás una 
P puerta abier- 
ta, en donde 
está este 
cuate (Va- 
lentín por 
supuesto). 


Sólo llega hasta el final del 


nivel, antes de que se termine 
el tiempo. En este nivel encontrarás varios 


civiles (todos vestidos de rojo, a lo 
mejor están en huelga) tienes cierto 
Aquí te detallamos límite de accidentes (por así llamar- 
la ruta más fácil, lo), así que maneja el tanque con 
así que pon precaución. 
atención: 00 rr ro 
*- Elimina rápida- 
Y mente a los soldados que se encuentran en esta área (1). 
Dirígete hacia donde está Valentín (como ya te lo explicamos anteriormente) y regre- 
sa por el tanque 
h lo más pronto 
EN posible (2). 
¿== Ahora sobre el 
tanque, dobla 
a la derecha en 
la primera inter- 


XxX 


sección (3), sigue la calle y encontrarás un carro que obstaculiza el 

camino, destrúyelo y prosigue (4). 

Al llegar a la primera trinchera, sigue de frente atropellando a los 
soldados (5). 


6 ; Apresúrate, ya que S 
los soldados de la 
derecha tienen lanza misiles y te hacen bas- 
tante daño. Al pasar la segunda trinchera, 
gira hacia la izquierda y prosigue (6). 


Ll DI 
NS 








a z ae 


3 2 
0403176 10 


Al llegar a un nuevo 
cruce, gira a la de- 
recha (10) para lle- 
gar por fin al fin del 
fin... digo... de este 
nivel. (11) 


Cuidado porque adelante encontrarás unas 
minas, sólo destrúyelas y sigue avanzando 
(7). Al llegar a la siguiente intersección, gira a 
la derecha (8). Y un poco más adelante te 
encontrarás con otras minas, por lo que te 
recomendamos tener cuidado (9) 


TA 
7 


a 


parsorve > 1fr 
E 


Uno de los almacenes 
tiene armas ilegales, sólo 
destruye las cajas. 


7 
Ne, 


OHMSS 


00 Agent. Jamos Bond 
Mission 6: St Petersburg 
Pert br: Depot 
OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a. Destri 
b. De: 

c. Obtenel 
d. Recuperar 

e. Localizar el tren 


4 sad 


— 
ES 


armas ilegales 
r redide computadoras 
le la caja fuerte 
el helicoptero 


ME 


L 


=D 


LLE 


¡Jo MDA 


ar o Ss . AM EA 
En la estación de 
trenes, hallarás la 
caja fuerte donde se 
encuentran los planos 


del helicóptero. 





60... 0006001 


Objetivo B: 


Destruye las 
2 computa- 
doras cen- 
trales y la 
pantalla 
general que 
se encuen- 
tran en el 
cuarto de 
control para 


completar este objetivo. 
ACA . 


PEN 


0 e JE Mes 


En el mismo 
cuarto de 
control encon- 
trarás la llave de 
la caja fuerte. 


Llega hasta la 
estación de 
trenes, encuen- 
tra el tren de 
Trevelyan y 
abórdalo. 








cia la reja (1) del fondo y avanza 
hasta topar pared (2) y vé a la 
derecha para ir por el almacén 
de armas ilegales (3). Trata de 
no hacer muchos disparos o te 
caerá la banda pesada. 
* Entra rápido al almacén y elimina a 
los 3 soldados que la 
resguardan (4). Toma 
todas las armas y des: 
9 truye las cajas en donde se encuentra el armamento ¡legal (5) 
E Una vez bien ar- 


0 con ho cá mado, sal del al- 
di 4 y macen y dirígete 
E E hacia la izquierda 
d , 4 hasta el cuarto 
de control (6) 
pero antes deja 
unas cuantas 
minas de aproxi- 
mación, para que 


xi 


6 
¿ 
los soldados que te 
traten de sorprender, 
sean sorprendidos (7). 
Al entrar al cuarto de 
control, elimina rápi- 
do a los soldados de 
enfrente y a los de la 
derecha de las cajas, 
ármate con el lanza 
EY misiles y tirale a la 
molesta torreta de la 
izquierda (8). Ahora sí ocúpate del resto de los sol- 
dados, toma la llave y destruye la megapantalla y 
las. computadoras (9). 
Cuando salgas, encontrarás un buen de municiones 
(de los incautos que se acercaron a tus minas). 
tómalas, camina de frente y al llegar a este punto 
da vuelta a la izquierda (10). Asi llegarás hasta este 
edificio que es la 
central de trenes (11). 
Entra por la puerta 
de la izquierda, sube 
las escaleras y a la 
izquierda encontrarás 
la caja fuerte (12) en 
donde están los pla- 
nos del helicóptero. 
Una vez con los pla- 
nos, sal por esta 
puerta (13), baja las 
escaleras, abre una de las rejas y entra al tren para agarrar a Trevelyan. 


Ez 


Ajo 0 coco co... ..e.e.e.s.c..e...ern.e...». ol 
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Objetivo A: 
> sE Al comenzar el 
nivel, Bond 
aparece en el 
último vagón. 

*: En cada uno de 
los vagones se 
encuentra un 
dispositivo de 
freno, por lo 
que deberás 
destruir 6 para 
que el tren se 
detenga. 


I 
Una vez que Natalya esté libre, podrá 
principal, encontrarás a | ao | accesar a la 
Ourumoyv, quien tiene d información que 
cautiva a Natalya, así | 3 está en la 
como a Trevelyan y a | == ll computadora del ki 
Xenia. Dispárale a S dl vagón principal, 
Ourumov para liberar a fi E. l o por lo que 
Natalya. ! e deberás darle 
$ x tiempo antes de 
salir de la 
trampa. 


: [e 1 ¡Di ooooassoo E e : co... 


Ya que Natalya 

está súper entrada. * 

en Internet, dale Y 

chance” de que | 

obtenga la con- Ya con todos los anterio- 
traseña de Boris res objetivos cumplidos, 
para la computa- escapa por el hueco en 
dora que controla, el piso y huye. 
GoldenEye. E 2 


6... .O0.L$E80000 


Natalya: Got ¡it! 


c6000LLAALLLA 


1er. vagón: Elimina a 4 soldados 
a distancia, cubriéndote con 
las cajas (recuerda que éstas 
. explotan con algunos dispa- 
ños) (1), trata de darles en la 
cabeza para eliminarlos rápido 
Y y destruye el primer freno. 
2do. vagón: En la primera parte te 
enfrentarás a 4 solados, muévete rápido y 


elimínalos (2). En este vagón hay 2 guardias 
(3) (éstos se mueven, por lo que te pueden 
salir de repente, descarga unas balas antes 
de entrar al vagón para que salgan al princi- 
pio). Más adelante encontrarás a otros 4 sol- 
dados (4), destruye el segundo freno y pasa 
al siguiente vagón. 


10. oocesrercennrsRannaaa aa... 








3er. vagón: Al abrir la 
puerta te enfrentarás 
a varios guardias, que 
con disparos saldrán 
de sus cuartos para 
hacerte frente. Sólo 
sé paciente y apún- 
tales a la cabeza (5). 
Una vez que limpies 
el pasillo y avances, 
un guardia te saldrá 
por la retaguardia, así 
que ponte abusado 
(6). Destruye el 3er. 
freno y abre la puerta 
del siguiente vagón. 
4to, vagón: Al entrar 
destruye el 4to. freno 
y enfréntate a otra 
fila de indios... 
perdón, de soldados 
(7). Ala mitad del 


pasillo te saldrán por detrás 2 soldaditos, ¡¡¡AGUAS!!! (8). 
Antes de pasar al siguiente vagón, hay 2 soldados más 
(9). 
5to. vagón: Al entrar hay 
un guardia (si trae la: 2 
UZIs, equípalas) (10). 
Pasando la primera puer- 
ta, encontrarás una bola 
de.. soldados que te 
enfrentarán (11). Abre la 
siguiente puerta y dis- 
para a lo loco, ya que de 
los baños saldrán 2 tipos que estaban leyendo el Libro Vaquero y por lo tanto son muy 
malos, además de que los de la puerta del fondo están muy molestos debido a que estaban 
haciendo “cola” para entrar al retrete (12), En la siguiente 
puerta sólo queda un despistado junto al 5to. freno (13). 
Ahora regresa para darle su merecido a un tipo al que no 
le gustó cómo quedaron los 
baños con tanta venti- 
lación y te la hace de 
jamón (14). 
óto vagón: Entrando, dis- 
párale al soldado que se 
encuentra en el fondo 
(15). Colócate en donde 
estaba el soldado, dis- 
párale al último freno y 
espera a los hermanos rigual (16), quienes te dan la llave de 
la última puerta (por si se te cierra). Detrás de esta puerta se 
encuentra Alec, Xenia, Ourumov y Natalya (17). 
Fase Final: Aquí empieza 633 Ss E 
lo desesperante. e E 
Dispárale a Ourumov AS 
para dejar libre a 
Natalya, enseguida el 
cuarto se sellará (18). 
Rápidamente selecciona 
el reloj láser entre tus 
armas y destruye los 
remaches de la ventila 
del piso (19-20). Espera a 
que Natalya tenga toda 
la información antes de 
salir, espera junto a la 
ventila y cuando falten 4 
segundos, sal corriendo 
pero ten cuidado, ya que 
a la izquierda de donde 
sales, habrá 3 soldados 
disparándote (21). 


Ahora sí, corre por tu vida. (22) 















, Con esta tercera parte 
acabamos el curso de HTML. 
Comencemos viendo las formas. 





Las formas, son aquellos documentos en donde el visitante mete datos 
Y para ser registrados y usados posteriormente por el dueño de la página. También sirven para “jugar” si manejas 
Javascripts. 





La sintaxis de las formas es: 
<FORM METHOD=POST NAME="miForma” ACTION="cgi-bin/archivo.pl”> 


11<!— Elementos de la forma —> A 


222 a donde toda la información va a ir a parar. El archivo que maneja esta información debe estar en un subdirec- 
torio llamado cgi-bin (con minúsculas) y es un archivo programado en perl, c o web-sql, que va a hacer trizas a 
4 la información. 
Aquí te vamos a dar una recomendación que te será muy útil. Cuando el visitante acabe de llenar la forma y 
' E presione el botón de “enviar los datos” (más adelante veremos qué onda con esto), estos van a viajar por la 
red hasta tu website para ser procesados. La recomendación es que antes de que los datos sean mandados por 
¿ola red, los cheques usando Javascripts ya que si el visitante puso mal los datos (ej: Edad = rojo, Color favorito = 
21), tienes la oportunidad de decirle que están mal. Puesto que un Javascript corre en la máquina del visitante, 
£ + los datos son checados ahí mismo y si son válidos, entonces viajan por la red, Si en vez de checarlos de esta 
* forma los mandas por la red, puedes estar metiendo cosas erróneas a tus archivos y si tu programa en perl o 
en c detectan el error, enviarán el mensaje de datos incorrectos de vuelta al visitante, lo que estaría causando 
lÉ pérdida de tiempo. 


dl 


ho 


Pasemos ahora a los elementos de las formas: 
3 


E > </FORM> Í 
Es importante que bautices a tu forma, sobre todo si vas a usar Javascripts. El atributo ACTION indica el lugar +1 
1) Si deseas tener un cuadro en donde el usuario introduzca texto, pon: | 


<INPUT TYPE=TEXT NAME="”miTexto” SIZE=30 MAXLENGTH=40 VALUE="Escribe aquí tu texto”> 


; ¿Con esto aparecerá un rectángulo del tamaño de 30 caracteres y que soporta una cantidad máxima de 40 ca- 

F racteres que serán almacenados en la variable de nombre miTexto. Al momento de ser cargada la página y an- 

tes de que el visitante escriba algo en ella, dentro del rectángulo aparecerá: Escribe aquí tu texto, que s será eli- 
minado en cuanto el visitante borre dicho texto. = ] 
Bu o- AE e IJEscribe aqui tu texto | 
: 2) Si necesitas que el usuario de tu página introduzca 

UN password, coloca el siguiente tag dentro de <FORM> ... </FORM>: 


"dl 


* <INPUT TYPE=PASSWVORD NAME=”miPassword” SIZE=8 MAXLENGTH=8 VALUE=”"> 





2 


Aqui aparecerá un rectángulo de 8 caracteres k largo y que soporta sólo esa cantidad caracteres. El valor de este 
campo será almacenado en la variable miPassword. Si observas bien, el atributo VALUE tiene asociado el 
valor “” (dos comillas) que significa nada. El contenido del rectángulo aparece con asteriscos (*). EEE 


3) Si deseas tener un espacio más grande para que el visitante escriba más “choro”, coloca: 


<TEXTAREA NAME=miTextoMasGrande COLS=40 ROWS=5>Escribe tu choro aquí</TEXTAREA> 
4 
Con esto estás creando un área de tex- [Escribe tu choro aqui 
to de 5 renglones por 40 columnas y cu- 
- yo valor inicial es: Escribe tu choro aquí. 
¿Aquí el atributo VALUE no existe. El 
: contenido de esta área de texto será 
uardado en la variable miTextoMas- 
rande. 


4) Hay ocasiones que necesitas, por ejemplo, conocer los gustos de tus visitantes. Para esto pue- ... 
des proporcionarle una lista de hobbies donde existe la posibilidad de marcar varias opciones, Es-* 
to lo consigues con: 


<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro!” VALUE="N64”>Nintendo 64<BR> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro2” VALUE="SNES”>Super Nintendo<BR> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro3” VALUE="VB”>Virtual Boy<BR> 
¡<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="”cuadro4” VALUE="GB”>Game Boy<BR> 
¿ <INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro5” VALUE="NES”>Nintendo<BR> 


Aquí aparecen 5 cuadritos que puedes marcar haciendo “click” en ellos. Al hacer esto, cada una de las variables 
toma los valores correspondientes al atributo VALUE, por ejemplo: 
“Si un visitante marca las opciones de la foto, entonces los valores de las variables 
quedan: 
cuadrol ="“N64” 
cuadro2 ="” 
cuadro3 ="VB” 
y Cuadro4 =""” 


¿E cuadro5 = “NES” 


) Existe la posibilidad de hacer lo mismo que en el punto anterior, pero de manera que el visi- 
tante sólo pueda escoger una sola opción. Un ejemplo de esto sería: 
En caso de que quiera poner varias opciones, no podrá hacerlo ya que al presionar una segunda, la que estaba 
anteriormente seleccionada dejará de estarlo. z 
(8) Nintendo 64 


Lo anterior se logra con: O Super Nintendo | 


“<INPUT TYPE=RADIO NAME=”cuadro |” CHECKED VALUE="N64”>Nintendo O Virtual Boy 
: 64<BR> O Game Boy 
- <INPUT TYPE=RADIO NAME=”cuadro |” VALUE="SNES”>Super Nintendo<BR> Minierdo 
<INPUT TYPE=RADIO NAME=”cuadro |” VALUE="VB”>Virtual Boy<BR> o 
<INPUT TYPE=RADIO NAME="cuadro!” VALUE="GB">Game Boy<BR> 
<INPUT TYPE=RADIO NAME="cuadro 1” VALUE="NES”>Nintendo<BR> 


Si te fijas, el nombre de cada entidad es el mismo ya que, a diferencia del anterior, aquí sólo toma un valor a la 
vez. El atributo CHECKED hace que la opción donde se encuentre quede marcada por default. 


6) Otra manera de hacer esto es con: 


¿<SELECT NAME="lista”> 
<OPTION VALUE="N64”>Nintendo 64 
<OPTION VALUE="SNES”>Super Nintendo 
<OPTION SELECTED VALUE=”VB”>Virtual Boy 
¿ <OPTION VALUE=”GB”>Game Boy 
he <OPTION VALUE=”NES”>Nintendo 
2 </SELECT> 


Con esto te aparece un recuadro que se hace menú, si presionas la flecha 
que trae del lado derecho. 





Este elemento viene en dos present: zh: segunda 
E continuación. Esto es útil cuando tienes muchas opciones. 8 
> Nintendo 64 
E -<SELECT NAME=”lista” SIZE=5> Super Nintendo 
Í <OPTION VALUE="N64”>Nintendo 64 
<OPTION VALUE="SNES”>Super Nintendo Game Boy E 
<OPTION SELECTED VALUE=”VB”>Virtual Boy j 
<OPTION VALUE="GB”>Game Boy e 0 lr 
<OPTION VALUE="GBPlay”>Game Boy Play it Loud 
<OPTION VALUE="GBP”>Game Boy Pocket 
4 <OPTION VALUE="NES”>Nintendo 
+ </SELECT> 


: 7) Si deseas poner un botón usa: 
<INPUT TYPE=BUTTON VALUE=”Boton”> 


ste botón no hace nada, a menos que utilices el evento onClick de Javascript. El atributo VALUE indica el tex- 2% 
to que va dentro del botón. e 


8) Hay ocasiones en que necesitas poner elementos invisibles. Un ejemplo sería si tuvieras una h 
página principal que te pide nombre y password. Si están bien los datos, entonces le das la bien- 
venida al usuario y puede que necesites preguntarle más cosas, así que sería una descortesía vol- — ; 
verle a preguntar su nombre, por lo tanto este valor lo puedes guardar de manera temporal en . * 
un elemento del tipo HIDDEN: dl 


2 <INPUT TYPE=HIDDEN NAME=”escondida” VALUE=”$variableLlegada”> 
¿El valor que toma es el contenido por la variable variableLlegada, por eso tiene el $ 
Ya con esto puedes armar una forma en HTML. Claro, faltan 2 elementos que son vitales: 


“<INPUT TYPE=RESET VALUE="Resetear”> 
<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="Enviar la forma”> Enviar la forma a 


Con estos botones reseteas y envías la forma respectivamente. El primero va a regresar cada uno de los ele- , 
“mentos de tu forma a su estado original. Ojo, no es un botón de borrar, es uno de resetear lo cual es muy di- > Y 

ferente, así que no se te ocurra ponerle VALUE="Borrar” ya que esta no es la acción que lleva a cabo. El se- 8 
gundo manda la forma a través de la red. 


Si deseas hacer el chequeo de los datos desde el lado del cliente, para que antes de que viajen por la red se 
hagan las correcciones, coloca: 


<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="Enviar la forma” onClick=”re- 
+ turn checa()”> 
Ó 


<FORM ... onSubmit=”return checa()”> al principio de la forma. AOS 


Nombre; fEsoribe aquí tu texto 
Passvord: 
9 


Los eventos onClick y onSubmit de Javascript ejecutarán la fun- 
ción de nombre checa que verificará cada uno de los valores de tu 


errores, el resultado que debe regresar es falso (false) después de 
¿haber enviado un mensaje de error indicando qué error se come- 
ió. 


mas opinas de esta págira?. 


= forma. Si son correctos deberá regresar un valor de verdadero Il 
(true) para que así los datos sean enviados. En caso de detectar LAA 
d sistemas de videojues 


=A continuación se presenta el código completo en HTML de una 
forma: 


<HTML> 
<HEAD> 2 
: <TITLE>Ejemplo de una forma</TITLE> Este botón no sirve para nada. Presiónalo las veces que quieras 


y SCRIPT LANGUAGE=JavaScript> E 
=< 


Gracias por ta visita 































































functi “checa() (> : E A 
=P Aquí va el go que Encá, si todos los campos tienen ns correctos. Al final hay que regresar a verda- 
- dero o falso según sea el caso */ í 
E function contador() [ 

=P Aquí va el código que cuenta cuántas veces presiona el visitante el botón. Si aprieta las veces suficientes, dale 
= un premio */ 


5 <1— End JavaScript —> 
</SCRIPT> 
- </HEAD> 


BODY TEXT=0000FF BGCOLOR=FFFFFF> 
<CENTER><H I>BIENVENIDOS</H|></CENTER> 
<BR> 

FORM METHOD=POST ACTION="”cgi-bin/pato.html”> 


poc: <INPUT TYPE=TEXT NAME="miTexto” SIZE=30 MAXLENGTH=40 VALUE="Escribe aquí tu tex- 
to”> 
<BR><BR> 


SE Password: <INPUT TYPE=PASSWORD NAME="miPassword” SIZE=8 MAXLENGTH=8 VALUE=”"> 
 <BR><BR> 


: 84+191Qu8+233 opinas de esta p84t225gina?: <BR> 
<TEXTAREA NAME=miTextoMasGrande COLS=40 ROYWWS=5>Escribe tu choro aquí</TEXTAREA> 
<BR><BR> 


:84+191Qu8+233 sistemas de videojuegos marca Nintendo tienes:<BR> 

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="”cuadro!” VALUE="N64”>Nintendo 64<BR> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro2” VALUE="SNES”>Super Nintendo<BR> 
¿E <ANPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro3” VALUE="VB”>Virtual Boy<BR> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="cuadro4” VALUE="GB”>Game Boy<BR> 
<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME="”cuadro5” VALUE="NES”>Nintendo<BR> 

<BR> 


' 84t191Cu84t2251 de estos sistemas crees que es el mejor?<BR> 
SELECT NAME="lista” SIZE=5> 

ES <OPTION VALUE="N64”>Nintendo 64 

<OPTION VALUE="SNES”>Super Nintendo 

<OPTION SELECTED VALUE=”VB”>Virtual Boy 

<OPTION VALUE="GB”>Game Boy 

<OPTION VALUE="GBPlay”>Game Boy Play it Loud 

<OPTION VALUE="GBP”>Game Boy Pocket 

<OPTION VALUE=”NES”>Nintendo 

</SELECT> 

<BR><BR> 


1 Este bot8t243n no sirve para nada. Presi84£243nalo las veces que 
- quieras: 


INPUT TYPE=BUTTON VALUE="Boton” onClick="contador()”> AAN 


E <BR><BR> 
<INPUT TYPE=HIDDEN NAME=”escondida” VALUE=”$variableLlegada”> 4 
3 


wwuw.tip.com 













Para ponerle sonidos a tus 
páginas coloca este tag en 
donde quieras: 

<EMBED SRC=”sonido.wav” 
HIDDEN="true” AUTOSTART=”true” 
LO0P="fasle”> 

Si quieres que se repita el 
sonido, pon true al valor del 
atributo LOOP. 


 <CENTER> 

“<INPUT TYPE=RESET VALUE="Resetear”> 

¿E <INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="”Enviar la forma” onClick=”return checa()”> 

<BR> a 
¿ </FORM> , 
Gracias por tu visita</CENTER> 


¡BODY> > 


- </HTML> 

= El aprendizaje del lenguaje para manejar los datos que te llegan queda de tu parte, ya que esto requiere de mu- 4 
ig» Sho espacio. 
e ds ás ¿E ES S a UE md j A E z de a — 
UE Pie 





DAA E =D. Eo dd . 3% 
dl e A a pts icos p: coto páginas para e 


í . » No utilices más de 4 colores para el texto y el fondo ya que no se ve bien. Obviamente, las imágenes no entran aquí. 
5 2) Utiliza colores que contrasten para el fondo y el texto. No utilices, por ejemplo, blanco para el fondo y amarillo para las 
|" + letras ya que no se ve nada. Entre las mejores combinaciones están blanco y negro, blanco y azul, negro y rojo. 
3) Alos tags de tus imágenes siempre ponles los atributos WIDTH y HEIGHT ya que así alfarndos reserva el espacio 
¡2 necesario para desplegar las imágenes y mientras puede acomodar el texto, 
2 4) Puedes escalar tus imágenes usando diferentes valores a los que realmente tiene la imagen en WIDTH y HEIGHT, 
' * “Sin embargo, esto no es muy recomendable ya que la máquina pierde tiempo en estar haciendo los cálculos para escalar. 
lb Mejor, si rol ia una imagen en 2 tamaños (grande y chica), ten las 2 imágenes. Es mejor tener velocidad que 
:* memoria (regla de oro). 
5) Trata de no tener una página con ligas a otras páginas que a su vez tienen más ligas a otras páginas que a su vez... Esto 
confunde mucho a los usuarios que llegan a tu página ya que si quieren verla toda, se les va a olvidar de dónde venían. 
Como sugerencia, usa hasta 3 niveles de profundidad como máximo. 
ya Procura que todos los elementos de tus formas tengan nombres, ya que así podrás manejar sus valores y atributos usando 
lavascripts. 
1 7) Si haces una página que sea de dominio público, trata de que la información sea de interés común. A nadie le interesa. 
e se llama el perro de tu vecino o cosas por el estilo,Tal vez sí se interese por qué el de la casa de enfrente trae un yeso 
¡2 en el brazo, ya que esto podría estar en la sección de cosas chuscas, 
8) Cuando hagas páginas con frames, haz una versión para aquéllos que tienen un navegador que no los soporte. 
1 29) También cuando estés programando los frames, al hacer un cambio no le pongas Reload, ya que el navegador guarda en 
| b “memoria caché” las páginas y en vez de desplegarte los documentos con los cambios, te desplegará los viejos. Si quieres ver 
los cambios selecciona la localidad donde está la dirección y dale Enter. 
10) Cuando uses formas y necesites poner un menú de selección (<SELECT></SELECT>) utiliza el primer formato que te 
dimos cuando tengas pocas opciones y el 2o. cuando tengas muchas. Es bastante molesto tener el ler. formato cuando existen” 
ES y 20 opciones y tu monitor es muy pequeño (ejemplo: La página de Hotmail en la parte donde te pide el país donde 
ves). 
11) Aprende otros lenguajes como Java, Javascripts, Perl, etc. para que tu página tenga más vida. Para nosotros, Javascripts 
pe e muchas ventajas y corre muy rápido, ya que todo el código le llega al usuario (a diferencia de Java) y se ejecuta en su 
quina. 
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ES “Finalmente tenemos que decir que ya debe estar la página en Internet o muy 

¿+ próxima a salir. Resulta que quien la regó fuimos nosotros al adelantar juicios, 
pues los ejecutivos de Gamela nos informaron oficialmente que el Home Page 

lb de Nintendo requiere una serie de autorizaciones no sólo aquí, sino también 

- > Internacionales y por esa razón no había sido echada a andar (todo esto nos 

e enseñará a mantener cerrada nuestra bocota y no juzgar sin antes saber). 









Mándanos tus comentarios acerca de si quieres una página en Internet de 
Club Nintendo y qué es lo que te gustaría ver en ella, tomando en cuenta que [3 
ETTETINT 77 aquí se puede meter infor- || 
mación que por cuestio- 
nes de espacio no podría- 
mos meter en la revista, 






























A > a un personaje: 
Nuestra idea es poner in- Ote ¿e se RN 
formación de juegos que || 9% p< de Wario > 
evento ato son clásicos. Por ejemplo, O Victorias [10 
lame pdsee sor | [| también queremos meter E 





dede Sar Focas sita los Tops que quedarían de 


Jo esta título), el señor Benimaru Htoh (diseñador de Mother 30 
eii | manera permanente en este sitio y obviamente pondríamos sólo los nuevos 
! S irc mn récords en la revista. La información que sea muy relevante e importante tam- 
o bién entraría aquí (claro, en la revista también). Otra de las secciones que que- + 
bado 0 remos tener, es una en donde se hable un poco más de las personas que están 
detrás de la elaboración de la revista. También habrá ligas a otros lugares de in- 
/ terés común. Envíanos tus comentarios y qué opinas de la página. Mándanos. 
E 2 E Ss tus comentarios acerca de si quieres una página en Internet de Club Nintendo 
PEE ed, 6 qu Strong ste co lo anal. y qué es lo que te gustaría ver en ella, tomando en cuenta que aquí se puede 
a meter información que por cuestiones de espacio no podríamos meter en la * 
E o e | revista, Nuestra idea es poner información de juegos que son clásicos por 
A Cia ejemplo, También queremos meter los Tops que quedarían de manera perma- 
nente en este sitio y obviamente pondríamos sólo los nuevos récords en la revista. La información que sea muy relevante e impor= 
tante también entraría aquí (claro, en la revista también). Otra de las secciones que queremos tener, es una en donde se hable un 
e poco más de las personas que están detrás de la elaboración de la revista. También habrá ligas a otros lugares de interés común. 
a Envíanos tus comentarios y qué opinas de la página. $ 
¿ Ojalá que estos 3 cursos de HTML. te sirvan y que despierten tu interés por aprender más. Si es así, existen libros muy buenos de 
. programación de otros lenguajes para usarse en Internet. 
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MOE RES OS AO A continuación, tenemos algunos 
verlo publicado en esta sección, envíanoslo a: ; 
¡MAN 








CIA 
E AGren:.” 
ER pa ñ o % A 


Ahora sí, aquí está el código que faltaba de este juego. Con este código podrás sal- 
tarte de nivel además de tener otras opciones como Spirit Mode o Invencibility. 


Además tendrás una nueva opción que es la de All Map que te muestra todo el 
mapa sin necesidad de pasar por todo el nivel. También te damos otra vez todos 
los códigos, ya que por allí salió uno mal y otros 3 salieron revueltos con las fotos; 


HN Dana Mode 


VINDNT Shoe Enemies 


PRNSMTH Ra] 
RBNSMTH Robin 


Ahora si cambias el L,L por ¿A al quitar la 
Í pausa te sorprenderá ver que el personaje que 
81 estabas controlando tendrá voluntad propia. 
Esto durará hasta que tu personaje termine el 
juego o hasta que sea eliminado. 


¿Recuerdas la clave que publicamos 

en esta sección y que te permitía 

ejecutar los poderes Hao-Ken en 

cualquier momento? Por si no te sl - ; 

ES situ revista flia aida Si combinas las dos claves (primero la del 

por el perro, la clave es: Pon pausa poder y luego la del piloto automático”) | 
y presiona: tu peleador podrá sacar los poderes 
z Hao-Ken sin ningún problema. f| 








El truco sirve para los modos de 2 players y Team 
Challenge, también se puede hacer en el modo de | 
jugador, pero sólo podrás manejar el cursor | desde el 
control 2 y tu personaje no tendrá el “piloto automático”. 


Ya que estamos en esto de los 
“pilotos automáticos”, nos vamos a 
pasar a este juego que está basado en un 
manga japonés muy entretenido (que por 
En la pantalla de selección [cierto nos quedamos esperando la segunda 
de jugador, presiona ; parte) y te vamos a dar este truco que te 
para que puedas manejar ayudará a dominar el juego. 
el cursor del otro jugador 
(el tuyo no se moverá), 
ahora puedes seleccionar Spread 
tú mismo a tu contrincan- a ee E pre- 
te (no importa si ya habías h A guntarás: 
o no, escogido a tu pelea- , y ¿De qué 
dor) y al empezar la pelea, 2 » ] ? Z A sirve si mi 
e o cs A y > personaje 
el personaje contrario M4 : ; no tiene el 
(que tú elegiste con | pS: z a truco?” 
), será manejado | E Pues 


porla computadora, y el sirve para pelear directamente contra un 
truco seguirá hasta que d no >> especial, pues si te cuesta 
uno de los dos derrote al / e . trabajo pasarlo, con este truco podrás 
otro en los 2 rounds => Po" E practicar las veces que quieras contra él, 
reglamentarios. + as? , sin necesidad de pasar por todo el juego 
hasta volver a enfrentarlo. 


esto te 


r Al hacerlo oirás un ruido mu 
a parecido al que se oye cuando 
E ones uno de los trucos. 


espués de eso viene lo rar 
Presiona y mantenlo así, el 
botón de Reset en tu N64. 


Ya en el número anterior, dimos algunos 
trucos buenos para este juego, pero nos faltó Después de 5 segundos 
dar otro que es bastante ocioso, pero es arecerá una animación en la 
nuestro deber. publicarlo. Vé a la opción que los personajes del juego son 
de New Name (dentro del modo de juego atraídos hacia un Vortex. 
Single) y pon como nombre “Vortex”. 





























Sí, es cierto, de este título ya hemos dado una bh 
dad de previos y nada de nada. Pero al parecer 
diferente, pues ya tenemos la versión final del y 
muchas cosas nuevas desde la última vez que menc 
algo de él. También hay cosas que se eliminaron € 
leadores), pero esperemos que esto ya sea definitivo. 
tendremos que seguir dando 
previos para el siguiente 
año. 

A grandes rasgos 

podemos mencionar que 
Clayfighter 63 1/3 incorpo- 
ra elementos de muchos 
otros juegos de peleas 
populares. Á continuación 
una breve descripción de 
es entos: 









Primero lo básico: Como la mayoría 
de títulos de este género: 


(débil, mediano y fuerte) 


Con combinaciones de control y botones puedes ejecutar movimientos 
especiales. Sin embargo -y como ya dijimos- tenemos elementos de 
Entes juegos que iremos explicando. Al parecer, los personajes de este 
sólo se mueven en un plano, pero si presionas los botones L o R, ellos 
cambiarán de plano para evitar algunos ataques. Esto también hace girar el 
escenario y así lo podrás ver desde diferentes ángulos. 










Si te fijas muy bien, cada peleador tiene 3 
líneas de energia junto a su retrato. 

La primera y más grande es la de su energia 
y muy al es- 
tilo de KI 
tendrás que 
derrotar 2 
veces a tu ri- 
val en un 
mismo Round 












Cla: tefs 68 1/8 
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rs 
sl ero ( o iges 5 ho 
del la Péhción de 


TN L la odráo para poder pasar a otro nivel, 
ejecutar con el botón Z. 














.t 


Abajo de esta línea hay otra más pequeña y de color 
rojo que es denominada como “la por de mareo”; esta 
línea generalmente está llena y conforme te pon va 
disminuyendo; pero en cuanto te dejan de golpear se re- 
cupera automáticamente, Si esta línea de mareo desapa- 
rece en su totalidad, entonces el personaje se mareará 
(imás deducciones científicas!) y quedará totalmente vul- 
nerable a los combos de su rival 















ntos de cada peleador, hay algunas cosas 


que no te hace ningún daño conocer, 


A O | 
a Primero que nada, para elegir un personaje al azar, 
presiona los botones L y R al mismo tiempo en la pantalla de 
selcción de personaje. 


Eliges el segundo color 
del personaje. 
La tercera línea (o líneas, 
debemos decir, ya que son 3 
pequeñas) son azules y se van 
llenando con los golpes que 
recibes o los que tú das. 
Una vez que llenes una de las 
líneas, podrás ejecutar los 
movimientos super especiales 
de cada personaje y que se 
detallarán más adelante. 





Cancelas la última 
elección. 





Cuando juegan 2 
personas, podrás 
elegir el escenario en 
el que quieres pelear 
si presionas los 









botones 


9 en la pantalla previa al 
encuentro. 


Algo que se tenía planeado desde un principio y 
que a final de cuentas no fue cambiado, fue el 
"hecho de poder moverte de un escenario a otro al 
estar peleando, La cuestión es que si ejecutas 
ciertos movimientos en áreas determinadas de los 
escenarios, mandarás a tu rival a otra escena y 
tú lo seguirás, para continuar con la pelea. Este 
elemento no es más que algo chistoso y no aporta 
mucho al desarrollo base del juego, 





El modo de juego de 
Clayfighter 63 1/3 es le 
una parodia de juegos 
como MK, SF y KIG. 
Precisamente de este 
último tomaron algunos 
conceptos. Ahora podrás 
ejecutar diferentes tipos 
de combos, siguiendo la 
regla de KIG, Primero 
que nada tienes que “Abrir” el combo, y esto lo logras con un ataque saltando o con un movimiento especial denomi- 
nado “Combo Opener”. Después de eso tienes que ejecutar un ataque simple conocido como auto-double 


para que posteriormente ejecutes un “Linker” o un “Super Linker”, La práctica te Y 3 
E e 





hará ver que es posible realizar algunos de estos movimientos sin un orden especí- 
fico -dependiendo del personaje- o saltar o agregar movimientos. Sin embargo, 
debes tener mucho cuidado, pues tu rival tiene la posibilidad de interrumpir tu 
combo con un movimiento llamado “Combo Breaker”. Después de este minicurso de 
combología al estilo de KIG (sólo vimos algo muy básico, pues si entráramos en 
detalles...) pasemos a las tablas de movimientos. Estas tablas tienen más instruccio- 
nes para que no pierdas detalle. Y recuerda que todos los movimientos indicados 
son como si tu peleador estuviera viendo hacia la derecha. 
















Ice Bash 
Blizzard 
Ice Pick 
Snow Ball : 


Frozen Frenzy 





Super Kicks 
















Super Hurricane] 24 Y £ <-> (P) 


0600. nLoOC.e..e...e..c...e..e.e.....o 










> HP (cerca del enemigo) 








Linker 1 AY £ (G 
Linker 2 «1s 6 , 


Nota: Los Linker Finisher sólo se pue- 
den hacer despuésde un Auto-Double. 


Combo Opener Carga 1seg. <->» (B) 
Auto-Doubles  (G)o6 (P) 


Nota: Los Auto-Doubles sólo se pueden hacer 
después de un Combo Opener o un ataque saltando. 


> HP (cerca del enemigo) 


LR 







Combo Breaker «> y y -»> (P) 


El Combo Breaker sólo se 





Ultra 1 v y: +(cualquier Patada/Golpe) 





pueden hacer cuando el 
Oponente está haciendo 
un Auto-Double, 





Ultra 2 y Y +(cualquier Patada/Golpe) 







Ultra 3 va +» +(cualquier Patada/Golpe) 


Ultra 4 


Nota: Los Ultra Combos se ejecutan después de un Au-? 
to-Double y cuando le queda muy poca energía al rival. 










a | Knock Off Top Half | >< fe unos pasos) 


Squish Claytality | y y d+ (a unos pasos) 





















Carga 1seg. «+ -p»>- G 


Buzz Saw 
Blob Raid. "41 O) 
L.A.PD <yvs (G 


Dragon Glove | «»- va (G 
Cannon y y a: G 


Irvine Axe Massacre y <-Y/S —< (P, 
Super Lunge Punch yu ya» (G 
Overhead Axe Y <<: vs < (G IAS 





Agarrón .«»> MP Oo HP (cerca del enemigo) Combo: Opener 
Mallet Launcher 2 HP CGR Blobenegger IL = MP - MK 
Salto Atrás  L-R > (P) American Flag L = HP - HK 


OOOO ORTO AAA. 


va 1 AVYL” ¿(cualquier Patada/Golpe 
Auto-Doubles E) o (Pp) Combo Breaker ya» (G Linkers VZ +icualg /Golpe) 
Nota: Los Auto-Doubles sólo se Nota: El Combo Breaker sólo se puede j ini ya 1) 
peón hacer después de un Com- hacer cuando el oponente está haciendo Linker Finisher 1 y 
o Opener o un Ataque saltando un Auto-Double 


Linker Finisher 2 y: (G 


e Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden hacer después de 
a c..o. ce... c..00%. un Auto-Double 
e. . 


Ultra 1 ys Ae cualquier Patada/Golpe) 






Vltra2 << 2Y  aícualquier Patada/Golpe 
Ultra 3 ya «>» +(cualquier Patada/Golpe) 


Ultra 4 > y +(cualquier Patada /Golpe) 


Nota: Los Ultra Combos se ejecutan después de un Au- 
to-Double y cuando le queda muy poca energía al rival. 





600.0.OOLLLLLLLADAAAAAAAAAAAAAAAAAaaaBaaAaaU AU 


Da Bomb <- y «» (cerca del enemigo) 
Meat Grinder y Y v [cerca del enemigo) 
. Hit and Run W <-> HP (e un salto de distancia) 


Squish ClaytalityL R v y (cerca del enemigo) 
Squeeze Claytality Y Y Y > > y unos pasos) 





Bite Ly y «»> [R (cerca del enemigo) 





Knock Off Top Half ya” RR (cerca del enemigo) 










MOVIMIENTOS SUPER ESPECIALES | 





Welcome To The da 2 
Big Top 1YUSETS (Pp) 


Big Fifi vaya O) 


Super 3, ys ys (P) 








L-R-LK 
«> MP - HP (cerca del enemigo) 








Blobenegger 





Linkers > EN +(cualquier Patada/Golpe) 
Combo Opener E 
Carga 1seg. Linker Finisher 4: 4* Y +(cualquier Patada/Golpe) 


E áS Nota: Los Linker Finisher sólo 'se pueden hacer después 
+(cualquier Patada /Golpe] de un Auto-Double. 


Auto-Doubles 6 a (P) 


Nota: Los Auto-Doubles sólo se 
ed hacer después de un Com- 
0 Opener o un Ataque saltando. 



































Combo Breaker ya 0 (Pp) 


Nota: El Combo Breaker sólo se puede 
hacer cuando el oponente está haciendo 
un Auto-Double, 

Cannon Claytality 
vyvy v [cerca del enemigo) 


Off The Island Claytality 
«> <<» «+ «> (cerca del enemigo) 


Headbutt Claytality 


+ >.» +» (cerca del enemigo) 





Tumbleworm 


Fire Fire 


EW] Punch 


Worm Ball 


.s.cooc.s..... 





“Call Me Jim” 


*“Grrroowvy” 





“You Suck"" 


ss 5 Ez A 





Este mes tenemos noticias interesantes y tienen que ver con muchos de los títulos que 
serán lanzados para el Nó64 en estos meses y los próximos. 
Tenemos unos previos de juegos que nosotros creemos serán muy interesantes y otros que no 
se esperaban, así que pasemos a ver qué habrá próximamente. 































Vamos a hablar libre- 
más de este mente 
juego, para dar por el 
una muy bue- área 
na noticia y que 
como pretex- compone la 
to para darte escena). 





Al final de cada 
uno de esos mundos hay un jefe gigantesco 
al que debes de vencer. Y para no perder la 
costumbre, cuenta con el modo de batalla 
para 4 personajes, muy característico 
del nombre “Bomberman”. 
Bomberman 64 
se une a 
Mischief 
Makers como 
títulos exce- 


a conocer una 
decisión de Nintendo. 
La noticia es que 
este título sí 
saldrá en América 
gracias a que 
NOA decidió 
comercializarlo en 
este continente. 

A grandes rasgos 
(para quien se ha 


perdido nuestros lentes que 
múltiples análisis aparecieron en 
de este juego), Japón y que 


definitivamente 
no hubieran 
llegado a nuestro 
continente, si 
nadie se hubiera 
aventado a 
comercializarlos. 


te podemos 
mencionar que se 
juega totalmente 
de una forma 
distinta a lo que 
es el original 
Bomberman (cosa 
que ha pasado Según se rumora, 
con la gran , ; es probable que 
mayoría de mz. S S a $ Nintendo también 
franquicias que han entrado al a o 5 se dedique a 
N64 desde los 16 Bit). comercializar 
La cuestión es otros juegos 
que para un programados en 
solo jugador, Japón y cuyas 
el título es más compañías no 
del estilo de y tienen una 
aventuras, donde presencia tan 
el personaje fuerte 
principal ahora en nuestro 


utiliza sus bombas continente. 
para poder avanzar En el caso 
en diferentes especifico nos 
escenarios, de los estamos 





refiriendo a los 2 
juegos de Seta 
(Wild Choppers y 


que tiene que encontrar la salida en un 
A modo de aventuras típico de este sistema 
(tú sabes... ese donde puedes caminar 


. 
a a di. 





¿a ES 







- Rev Limit). Pues según los últimos 
reportes, dicen que ambos juegos 
han sido trabajados de manera 
ardua por Seta y son muchisimo 
mejores que cuando se presentaron 
“de manera definitiva” hace un año 
en el Shoshinkai Show. 



















títulos excelentes que 


imposible. 









A propósito del 100 aniversario de la mi- 
gración japonesa a México, lestenemos 
el análisis de un juego muy japonés 
(bueno, en realidad no tiene nada que 


de presentarlo!). Dejando a un lado los 
malos chistes (pero que sirven para 
cuando no sabes cómo empezar un tex- 


nos parece excelente y que a simple 
sin embargo tiene mucho de aventuras, 


pelicula o ¿no?). 
Este juego es 1007 japonés y no nos re- 


idea y a todo el contexto. Este se lleva 
acabo en un Japón medieval (en lo que 
cabe del concepto, pues hay un robot 
gigante, computadoras, armas avanza- 
das y otras cosas fuera de época). Pe: 


él. 


de Super Mario 64 porque es la primera 
comparación lógica al observarlo, Pero 
conforme uno lo ya jugando, te das 
cuenta que es un título único con deta- 
lles muy padres y en el que fienes que 
hacer más cosas que en el mismo Ma- 
rio. Cada uno de los personajes que 
participan en este juego, tienen diferen- 
tes formas de atacar a los múltiples 
enemigos que enfrentarás en varias 
áreas de este juego. Pero además de 
estar peleando, tienes que estar reca- 
bando información para saber cuál se- 
rá tu próximo movimiento y obtener items 
especiales. 

Es por eso que decimos que este juego 
reúne elementos de 3 géneros muy dis- 
tintos entre sí, pero que aqui son combi- 
nados de una manera muy padre. 





ver, pero ¡no se nos ocurrió otra forma | 


to), te vamos a hablar de un juego que | 
vista es muy parecido a Super Mario 64, | 


RPG y acción (pareció promocional de 


ferimos a la manufaciuración, sino a | 


ro, bueno, lo mejor es que veamos este 
juego por partes, pues hay varios as- 
pectos importantes que mencionar de ¡ 





Mencionamos que es parecido al juego | | 


1% 

OOO pe mn, ya que no 

sabemos cómo les Vayan a poner A AS 
preferible a “el ninja de los pelos parados y morados...” 


También conocido por 

enemigos como A 

(lo cual le molesta bastan- 
te). Ya lo conocíamos en los anteriores Mystical Ninja para el SN 


| El es el pee principal, pues cumple con los requisitos 


serlo: es intrépido, guapo, 


| valiente y héroe de millones 
| [en Japón, por supuesto). 


Como arma tiene una 


especie de Pipa y también 
puede arrojar monedas para 
causar daño a distancia. 


Eterno compañero 
de Goemon. 
También lo conocemos del primer Mystical Ninja. 
Tiende a hacer comentarios tontos pero sin 
malicia, le gustan mucho las chicas (¿y a quién 
no? este... pedimos disculpas a nuestras lectoras l- 
por los comentarios morbosos 
del redactor). Sus armas son 


una amplia variedad de mazos SN 


y hasta una cámara fotográfi- 
ca. Tiene una forma de 
caminar bastante rara lo cual 
te hace dudar que realmente 
le gustan las mujeres. 





Nosotros aplaudimos * 
esta decisión de Nintendo, 
pues nos permitirá conocer 

una buena cantidad de 


de otra forma hubiera sido - 








Yae se convierte en compañera de 
Goemon y compañía en el Goemon 2 de 
Super Famicon (el cual no salió en Amé- 
ES rica... ¿No es esto molesto?). Le gusta 
siempre estar siempre bien arreglada y 
es la más seria del equipo. Ella vive 
en Zazen -que es donde se te une 
en este juego-. Como buena “Kunoi- 
chi” o mujer Ninja, es bastante 

1 rápida y domina diferentes tipos de 
armas: Desde la clásica Katana 
hasta la complejidad de una Bazooka 
con misiles teleridigidos. 


TONO 


8 Además de los 4 personajes 
principales, hay otros que son de 
bastante peso en la trama del juego 
(aunque, obviamente no puedes 
jugar con ellos). Los primeros que 
conocemos mientras se va desarro- 
llando la historia son al Emperador 





Tono y su Hija la princesa Yuki. 
Ellos residen en el castillo de Ooedo y rigen sobre todo Japón. 
Este detalle sin importancia los convierte en el blanco primario de los 


villanos.Omitsu es amiga del 
equipo desde los anteriores 
juegos de Goemon y es casi 
como de la familia. 


YUKI: 











IMPACTO 


Otro personaje que tiene mucho peso en 

la trama del juego es Impacto. Es el 

típico robot al estilo Power Ranchers 
(por cierto saludos al Boy), con el 
que tendrás que detener a los 
robots de M. Ranko y Danshin. 
Este robot también apareció en los 
otros juegos de la serie de Goemon 


que no salieron en América y es una 
réplica de Goemon, pero más grande 
y con patines. El es llamado por Goe- 
mon y su equipo en algunas ocasiones 
para pelear contra jefes especiales. $ 
Después verás qué tipo de enemigos. 


,, 


A 
De 
| qa 
E E 
























Chaparrito, 
simpático y 
metálico (su 
descripción 

más bien parece una 
adivinanza de esas 
obscenas). El tam- 
bién aparece en el 
Goemon 2. El es el 
único del equipo 
que necesita de un 
par de pilas AA para poder trabajar y por esto 
aunque lo encuentras casi al principio del 
juego (en Zazen), no puedes usarlo hasta más 
adelante. El es todavía más rápido que Yae y 


E 
EN 
al 

| 
| 
] 





Ellos quieren apoderarse de Japón y 
hacerlo un lugar hermoso y lindo 
(¡Qué horrible!... Hasta repulsivo), 
Usando: Naves, monstruos mecánicos, 
entre otras cosas, para obtener sus 
propósitos. Otras de sus cualidades es 
que son muy aficionados a la música y 
a las grandiosas producciones al estilo 
de Broadway. 










Elise ds 





stos "siniestros" personajes tienen 


a sus sirvientes, a los cuales 
conocen en el juego japonés como 
[los Cuatro Okamas (seguramente van 
a cambiar en la versión americana) 
A ellos les encanta la belleza en 
grado superlativo. Los jefes les 
tienen mucha confianza, por lo que 
ellos están encargados de proteger y 
tripular sus naves más importantes. 
Por cierto, se les llama Okamas por 
tener tendencias emocionales un 
poco fuera de lo común y usar colo- 
res pastel para vestirse 
(por si algún padre nos está 
leyendo, hacemos la aclaración de 
que aunque aparezcan esta clase de 
siniestros personajes, este juego 
es apto para todo público). 


—— 


todos, podrás entrar a un modo secreto de juego 


Al principio mencionamos que este juego se 
desarrollaba en el Japón antiguo, por lo tanto 
era reglamentario para los diseñadores incluir 
algunos lugares típicos de este país en el 
juego. Obviamente muchos de ellos tienen 
nombres antiguos y que muy pocos reconocerán. 


Por sh agure es una ciudad a las afueras a 


del castillo de Ooedo. Esta ciudad es la más 
importante de Japón (según la historia del jue- 
go), tiene todo lo que podrías necesitar y hasta 


lo que no: a 


SD 


robará qua de tu dinero si te descuidas. Si de 
cosas clásicas hablamos, no podía faltar el 

: daa monte Fuji (que en realidad es un 

volcán, así que quién sabe por qué toda la 

gente -entre ellos nosotros- le seguimos di- 

ciendo monte). Por cierto, la casa de Goemon 

se encuentra en la ciudad de Hagure, muy cerca ki 

del castillo Imperial de Ooedo y es ahí donde 

empieza tu aventura. 


WN Para agregar (todavía más) variedad al juego, 
conforme avanzas tendrás que completar algu- 
nas pruebas para que así, los 4 integrantes de 
tu equipo aprendan habilidades especiales que 
les serán de suma importancia para poder 
completar el juego. No conformes con eso, los 
diseña- 
dores 


y MALL 


| decidieron poner en diversas partes del mapa de 
Japón, unas figuras de gatos [o mejor dicho “Ne- 


ko") como esas que hay en las tiendas japonesas y 
que sirven para llamar al dinero y la clientela. Al 
juntar 4 de estos “nekos” obtienes un contenedor 
más de energía y si logras hallar absolutamente 


pac 


Qu: 


(¡Ups!... ya dijimos demasiado). 


3 Los fondos y escenarios de este un son increíblemente manejados por los programadores 


de Konami, pues aunque halla o 


jetos que estén a una distancia bastante considerable, se 


siguen viendo sin ningún problema. Cosa contraria a Turok, en donde para evitar que los 
escenarios aparecieran de la nada se usa el efecto de neblina en forma un poco exagerada; 
pero no hablemos de cosas tristes. Además de que estos escenarios están bien planeados, 
son muy bellos y algunos parecen reales [¿será porque se basan en lugares reales?). Ya 
2 que vimos estas muestras del increíble trabajo de Konami, seguro estarás pensando como 
nosotros: si esto son los pininos, ya queremos ver el Castlevania, un Contra, un Gradius 
y todos los demás juegos que caracterizan la producción de Konami (esperemos que esto 
(291 lo lea el Sr. Katsuya Nagae, para que nos mande más E-proms). Definitivamente es un 
Lu acierto por parte de Konami el traer este juego a América, pues tiene muchos elementos 
bien elaborados en cuestión de programación y creatividad, cosa que hace falta. 





Definitivamente uno de los géneros que no ha 
sido muy explotado para el N64 es el de los 
RPG's, pero afortunadamente eso parece que e 
va a cambiar con la próxima aparición 
juegos como Quest 64 o Legend of 


Zelda 64 (este último más bien 
lo consideramos nosotros un 


juego de aventuras, pero no ha 


faltado quien ha dicho que es 


un RPG). Quest 64 es el nombre 


provisional de este título que 
está siendo programado en 


Japón por la compañía Imagineer 
y que será comercializado aquí en 


América por THO. a 
Definitivamente 
este juego 
promete bastante 
en diferentes 
aspectos que 











que este juego tiene la misma cantidad de 
texturas que el juego de Zelda 64, pero habrá 
que esperar a ver un poco más 

de ambos juegos para no hacer 

conclusiones erróneas (sobre 
todo, porque Zelda 64 no 
tendrá 256 Megabits nada más 
porque sí). 


Como todo buen RPG, en este 
título tienes que hacer 
muchas cosas que se han 
hecho características de 
este género. Para empezar, 
vas visitando 
muchas ciuda- 
des conforme 
avanzas en tu 
misión. Dentro 
de estas ciu- 


1 *) dades hay 





















mencionaremos gente impor- 
a continuación. : Z mm ' tante con la 
Una de las » j A 4 que hay que 
cosas de las » de z hablar para 
que uno. se » 5 obtener las 
puede dar :z, das > A pistas perti- 
cuenta muy fácilmente, es que Er nentes que te permitirán 


seguir avanzando hasta 
completar tu objetivo (que 
hasta el momento, no sabe- 
mos cuál vaya a ser, pues 
todavía hay cosas de este 
juego que no se han revela- 
do). También en cada ciudad 
tendrás la posibilidad de 
visitar las tiendas y así adqui- 
rir algunos ltems, armas más 
poderosas o descansar para 
asi recuperar tu energía. 


los gráficos están muy padres. 
Este es un título muy rico en 
texturas, lo cual evita que se vea 
muy sencillo en este aspecto, 
como muchos juegos de primera 
generación para el N64 (como 
Super Mario 64). Lo más impresio- 
nante del caso, es que tiene una 
gran variedad de escenarios, con 
bastantes gráficos y sólo tendrá 
96 Megabits de memoria. 
A primera vista, parece 










Esta es la forma en la que se desarro- 
lan las batallas en Quest 64: 

Tu personaje viene caminando por 
cualquiera de los mundos (Foto 1) y de 
repente aparecen unos enemigos de la 
nada (Foto 2). » 


A 

















Tú eliges la 
forma en la que 
los vas a atacar; puede ser con magia 
o con golpes con el arma que tengas 
en la mano -tal como se ejemplifica en 
la foto 3. Obviamente los enemigos 
también te atacan de diversas formas 
(Foto 4). 














Debes tener mucho cuidado, si tu 
marcador de energía llega a 0, 
entonces tu personaje perecerá. 
Mejor suerte para la otra. 













eventos que se podrán realizar en la Sa 
. o ==) Mañana, en la tarde o en la noche. , a 
Para poder avanzar de un se Y Según pudimos averiguar, habrá diferentes 
pueblo (o casti- E _—_ j tipos de tomas de “cámara”, 

llo) a otra zona lo más recomenda- 























habitada, tienes ble es que 
que internarte por uses la 
diferentes tipos í perspectiva 
de terrenos llenos E? clásica del 

de enemigos (más juego de Mario 
adelante explica- 64, que es 
remos cómo está detrás del 


la cosa de las 
batallas. Otro 
punto que nos 
gusta mucho de este ¡vol 
La cuestión es que en este 
juego se simula de cierta 
forma, el tiempo que pasa en 
forma real. Es decir: Después 
de dormir en un pueblo, sales 
al bosque más cercano y el 
ambiente se ve muy claro, 
cosa que es obvia, pues está 
amaneciendo. Si te internas en 
| 


personaje, pero 
también nos 
comentaron que 
para ciertas 
áreas con 
muchos elementos, como ciuda- 
des o bosques, se emplee otro 
tipo de toma en modo “aéreo”. 
En la versión preliminar que tuvi- 
mos la oportunidad de jugar, 
sólo estaba programada la 
cámara que mencionamos al 
principio. Realmente será 
a interesante ver 
/ qué tan “aé- 

j reas” serán las 
tomas de este 
juego. ¿Sólo se 

abrirá más el 
campo de 
visión o serán 
del estilo de 
Zelda para 
SNES? 
? A diferencia de 
9 otro tipo de RPG's, el juego de Quest 64 tiene 
8 un interesante modo de pelea (una de las 
tantas 


un bosque y te quedas ahí 
perdiendo el tiempo, es 
probable que se 2 
1 haga de noche, 
por lo tanto apa- 
recerán otra clase 
de enemigos más 
peligrosos que los 
que aparecen de 
día. 
Lo más lógico es 
que no te convenga 
estar exponiéndote 
| a los peligros de la 
noche, pero también es lógico que si los 
diseñadores decidieron incluir esta función, 
es porque sólo 
habrá algunos 


cosas que nos pare- 
cieron interesantes). 
















En las batallas también puedes usar magias basadas en los 4 elementos. 
Como siempre, hay magias que son más efectivas contra unos enemigos. en específico: 








A 
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a bosque, el campo, el 





>= AS a === O A MA 


saber qué es lo que 
necesitas: algo para 
recuperar tu energía, 
para causar daño a 
tus enemigos o para 
confundirlos. Sin lugar 
dudas habrá mucho qué hacer. 
ste título tendrá 3 personajes principales: 
l pequeño mago que aparece en todas las 
fotos del juego, una niña guerrera muy 

rápida y un soldado de mayor edad 
y fuerza. Realmente no está muy 
claro para nosotros cómo es que se 
van a alternar en el juego, pues el 
modo en que éste se desarrolla deja 
ver que sólo podrás controlar un 
personaje a la vez, pero como 
mencionamos, 
este título está 
aún muy prelimi- 
nar y hay 
bastantes cosas 
que quedan por 
decir. 

Entre ellas está “ 
el hecho de i 
saber cuál será * 

la forma en la 

que podrás 
guardar tus 
datos. La primera 
opción que se ha 


Al principio -clásico de 
los RPG's- tu personaje 
va caminando por el 


desierto, en fin, donde 
sea y de repente se le 


aparecen unos y 
o 





enemigos de la nada. Cuando los enemigos 
aparecen, el juego no 
cambia de pantalla ni nada 
por el estilo, pues la pelea 
se desarrolla en la parte 
del escenario en la que te 
sorprendieron, 

Después de eso tienes 
dos opciones: la primera 
es luchar cuerpo a cuer- 
po con los monstruos 

muy al estilo del juego 

de Zelda 64. De esta 
forma atacarás a 
los enemigos con 
alguna de las 
muchas armas 
que se le piensan 
incorporar y 
dependiendo de 
qué tan poderosa 
o qué cualidades 
tenga esta arma, 
será el daño que 
sufrirán los enemi- z = 

gos. La segunda forma. de atacar es con 
magia y es la que más nos gusta: con la 
unidad de botones C, puedes escoger 
qué tipo de magia vas a usar. Como es 
lógico, sólo hay 4 tipos de magia y están 
basadas en los elementos básicos: 
Tierra, Aire, Agua y Fuego. 

Conforme tu personaje se va haciendo 
más poderoso, los niveles de sus magias o 
también se harán más fuertes llegando a e 
tener hasta 3 niveles. Pero lo mejor es que asi e 
como va subiendo el nivel de las magias, promete mucho y que vale la pena estar 
también podrás combinar 2 ó hasta 3 _ esperando (sobre todo si eres aficionado a 
elementos para crear un hechizo con v este género). Por lo pronto tenemos este 


a 
E 
E 


























manejado es que 
sea en la batería 
interna del juego, 
pero tampoco se ha 
descartado la posibi- 
lidad de que sea | 
compatible con el 
Controller Pak (¿Y ; 
también con el y 
Rumble Pak?). 
Como podrás ver, este es un juego que 





diferentes propiedades. Esto te da la idea de adelanto y esperamos tener más información 

que tendrás que experimentar bastante en respecto a este título 
cada batalla para il en los próximos 

números. 








Tienes la posibilidad de mezclar distintos elementos para lograr combinaciones. de magia: 
Algunas son para atacar a tus enemigos y otras para recuperar energía. 





lidad de hacer una [MAA 
salida a velocidad 
Turbo en ua de los modos de juego de MRC, para lograrlo 
nos tenemos que basar en lo siguiente: Cuando la cuenta regresi- 
va llegue a 0, la flecha del velocimetro de tu vehículo tiene que 
estar en la parte de arriba de éste (si fuera un reloj, estaría 
indicando las 12 en punto, checa la 
primera foto para que te des una idea) 
y en constante aceleración. ¿Verdad Y 
que es fácil? entre más cerca esté al momento de salir, mayor il a 
será la velocidad con la que lo hagas, es por eso que es difícil dar 
una técnica exacta para hacerlo siempre bien. Lo que te 
podemos decir, es que hay algunos de nosotros que comienzan a A 
acelerar cuando el marcador está en 1, otros aceleran más o menos l| 

| 





















dejando el indicador hasta arriba y aceleran en serio, al calcular 
que va a llegar en 0 el marcador. La cuestión es que conociendo la 


3 
base, puedas sacar la técnica que sea más fácil para ti. 


Este juego cuenta con 2 coches 
que son secretos (más adelante 
hablaremos de ellos). 

Al momento de elegir tus coches 
cuando estás empezando a 
jugar, verás un par de Garages 
cerrados que es donde estos se 
encuentran. La cuestión es que si 
vas al modo de Vs. Race, señalas 
cualquiera de estos Garages y 
presionas el botón B, podrás elegir 
a cualquiera de ellos. Si después de 
elegir alguno de estos coches te sales y vas a cualquiera de 
los otros modos de juego, verás que todavía tendrás el 
coche que hayas seleccionado y sin necesidad de hacer 
todo lo que hay que hacer de forma legal para escogerlos. 





MAIN MEN Nota: Este truco, no es algo que los programadores hayan 

F querido meter a propósito; de hecho se trata de un pequeño 
error que viene en la versión japonesa y que también traía 

2 el prototipo del juego. A nosotros no nos supieron decir si 
para la versión final americana lo iban a corregir y a la hora 
“de escribir este artículo todavía no lo teniamos, pero 

y incluimos este “método” por si es que no se molestaron en 
corregir este error. 














modo de Championship 
y en el de Time Trial, el CPU te da la 
posibilidad de ver una repetición de tu 
carrera en la que constantemente se 

2 van ha estar mostrando tus tiempos por 
vuelta (y tus errores también). 

Si eliges ver la repetición de tu carrera, 
el CPU te la estará mostrando con 
























presionas el botón B mientras está la 

repetición, podrás cambiar a voluntad 

| estas tomas y fijar alguna que te guste mucho. 

| Ahora, si presionas y mantienes el botón A o cualquiera de los 
botones de la unidad C, tendrás una toma como si estuvieras 

Í viendo el coche por atrás (la toma básica para correr). 






Una vez que logres lo anterior, 
activarás el modo de Match Race. 
La primera vez que entres verás un 
“Cinema Display” del rival al que 
vas a enfrentar en este modo. 
A Tu rival es el vehículo de nombre 
IEA Hannya. En el modo de Match 

A LALO Race tienes que competir contra 
este vehículo en las 3 pistas que 
componen al juego. Si le ganas | 
Í obtienes el “Oni”, que es el 
El equivalente a la Copa de Oro en el 
modo de Championship. 
Tu objetivo 


1 Pues básicamente lo es 


que tienes que hacer 
















/ A obtener el COURSE, A 
es llegar en primer “Oni" de A 
| lugar (o sea, sacar las cada 
pista y asi 


3 pistas del modo de 
| Championship. 
Aquí no importa el 
MEMO que hagas, sólo 
tienes que sacar las 3 
Copas de Oro. 


lo habrás derrotado y podrás usar 
este vehículo libremente para 
cualquiera de los modos de juego 
(aparecerá en uno de los Garages 
que estaban cerrados en la 


| 
| 
l 
[3 Copas de Oro) en las | 
| 
| 
l 
! pantalla de selección de vehículo). 











Ll Sa A PP E 
ET 3 : 
! 
! 
J 
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SEA SIDE É Pero la cosa no queda ahí. 
EASY 


ES Después que ya puedes elegir al 
PRA A YY coche Hannya, vé de nuevo a la 
opción de Match Race y verás un 
¡| nuevo retador de nombre Deus. Si 
le repites la dosis (ganarle en las 


vyA 


1 3 pistas, la diferencia es que aquí resina 

I son Centauros en lugar de Onis), 
podrás elegir el coche Deus para 
jugar con él después. 

l Pero además de eso, también po- 
drás elegir las pistas en modo 

Í “Mirror” o de espejo. 











E A e 


des atajos (más bien “rutas cortas”). 
Sin embargo existe uno que te ayudará 
mucho y que se encuentra en la pista de Down Town. Una vez que 
llegues al segundo “Check Point”, subirás por un camino con l 
7 algunas curvas y después llegarás a 
Bs donde hay un árbol, un anuncio de cur- 
va y una reja que cubre una cascada; 
pues bien, si avanzas por donde indica 
la primera foto verás que hay una zona que no está protegida* 
| por la reja y asi entrarás a donde está la cascada. Sigue 
| avanzando para entrar a la men...cionada cascada y así 
| 





recorrerás un camino que te evita la parte más difícil de esta 


pista y te adelantará bastante. Este atajo es muy útil para : PR Po 
L sacar los 2 coches secretos. Sn 








Hace algunos meses mencionamos que para Se Una de las mayores ventajas de este título 
este fin de año, sólo aparecería un juego de . son sus impresionantes gráficos. 
Football Americano para el N64, pero (afortu- a Hay que recordar que este juego utiliza 
nadamente para los que gustan de o la máxima resolución del N64 y que 
este género) desconociamos el aunque es imposible sacarle 
hecho de que Electronic Arts ya provecho real en un monitor 
estaba trabajando en la versión normal, si servirá para que los 
de 64 Bit de su gran serie de gráficos se vean mucho más 
Madden Football. Ahora que sa- definidos. Este juego tiene una 
bemos que estos 2 juegos apa- importante cantidad de jugadas 
recerán para este formato en las a la ofensiva, a la defensiva y 
próximas semanas, es conve- jugadas especiales; cosa que 
niente ver un poco de ellos por ya no es algo que nos deba 
- si estás indeciso en lo que sorprender, sino 
quieres. hasta obligatorio en esta 
clase de juegos. 





a 








> A 


jugar con los equipos 
reales, entonces 
tendrás que hacerlo 
en este juego). 
Además de esto, 
también se inclu- 
yen a todos los 
jugadores de esta 
liga, con sus 
números reales y 
sus números y 
nombres en sus 
camisetas. Los 
estadios de cada equipo están 
representados de la manera más fielmente 
posible. Otras opciones que veremos serán 
la de editar e intercambiar jugadores para hacer ) 
tu equipo más poderosos, habrá jugadores 
ocultos así como algunos secretitos que no | 
deben faltar en un buen juego como éste. 


, Alguna vez hablamos de él (en el reporte del E3, 
i para ser más exactos) y mencionamos que la 

















animación de los personajes se veía un poco 
- cortada. Pues bien, ya tuvimos la oportunidad de 
3 ver la versión casi final y podemos decir con cierta 
= tristeza, que será la peor 
== parte de este gran juego. 
E En general los jugadores 
se ven bien y hay 
algunos movimientos de 
== los que no nos podemos 
. quejar, pero también 
hay algunas animacio- 
nes que con un poco 
de trabajo, hubieran 
quedado mucho mejor. 
Quizá la mayor ventaja 
de este juego sobre su 
competidor (y de cual hablare- 
mos adelante) es que este es un titulo con li- 





















cencia de la NFL y por eso es el Único que puede  g También existirán modos en los que podrás 
llevar los nombres y distintivos de todos los equi- o manipular las tomas de la cámara para que no 
pos de esta liga (si a ti te es indispensable ó siempre veas el juego de la misma forma. 
a an: a 

DIA 

) . y e ES ) j J k h ES Doo , 
Este título es el fruto del acuerdo que firma- E E 7 cuando vas a mandar | 
ron Nintendo y EA para que esta compañía [it a un pase, se abre la 
produjera juegos de su serie “EA Sports" ; E e z " toma para que 
para el N64 y en verdad que se trataba de [HA A SE puedas ver con mayor 
un secreto muy bien guardado. Al igual de 7 facilidad a quién es al 
que el juego de Acclaim, este título tiene 4 if que le vas a enviar el 
un amplio repertorio PD p 


de jugadas para 
escoger, pero la 
diferencia es que 
las que están aqui, 
fueron diseñadas 
casi en su totalidad 
por John Madden, 
así que son de lo 
mejor que podrás 
ver, no sólo en un 
videojuego, sino 
hasta en las ligas 
profesionales. Vale la pena 
mencionar que la animación 
es mucho mejor que la que 
está en el de Acclaim, los 


sabemos qué tan 
' importante vaya a 
“5, ser para ti) con este 
juego, es que no | 
4 


balón. Un problema (no 


tiene la licencia de 
la NFL, por lo tanto 
ED| los equipos están 
representados 
solamente por el 
nombre de la 
ciudad a la que 
pertenecen y 
2) algunas veces 
por el color del 
A Ii uniforme (como en el 
A a caso de los 2 equipos que se ven en 





















movimientos se ven más L “ES las fotos). Pero no todo es malo, ya z 
reales y también se debe 34 4 que al menos, los nombres de todos | 
mencionar que hay $ a los jugadores, así como sus estadisti- 
momentos en los que Mo 79 cas reales sí están representadas 
aparecen una buena E y, (bueno, algo es algo ¿no?). 
cantidad de personajes en á A De igual forma que con Quarterback | 
E pantalla. Las tomas son un > Club, los estadios reales están más o 
y. POCO MÁS menos represen- 
A dinámicas, pues tados, con la ó 
cuando el CPU sabe diferencia de que 
que la jugada se aquí hay algunas 


cosas característi- 
cas que le fueron 
incluidas para que 
los reconozcas más 
fácilmente. 


Pasa a la pagina 88 


desarrollará en un 
área muy cerrada, 
hace acercamientos 
para darle más 
dramatismo y 





PA 
) 


¿Sabías que? AGA Reparaciones de Prod 


De la totalidad de servicios y reparaciones que hacemos de 








A OS S 

O RE IM OTAN deis. dl 
¿Qué significa esto? Productos Po 
RMN OSOS Ol comprados en 

O O OI SEO 

del mismo no es eltadecuado, por lo que seguramente llegan ESE E 

OS , México (10%), 

AN E 








OR MO SOON 

Este es un consejo de cuates: 

RS ON ROA 
México, el único distribuidor oficial! 


MEE 






















LOSA 


Ultra 1 

Y 2 <> «(cualquier Patada /Golpe) 
Ultra 2 

«+ PY ¿(cualquier Patada/Golpe) 


Ultra 3 
y “4: > +(cualquier Patada/Golpe) 


Ultra 4 


+(cualquier Patada/Golpe) 


Y 


Nota: Los Ultra Combos se ejecutan 
después de un Auto-Double y cuando le 
queda muy poca energía al rival 


+(cualquier Patada/ 
en el sal 


vv 
. S 
VA 

a pa a Patada/ 


.. +(cualquier 
-. Golpe)" 


Chicken Baseball 
UpperkKick 


Po 


o 


E 





Combo Breaker 








Super EW] Punch 


Super Propeller y 

(cerca del enemigo) 
Stairway to Heaven 14 y 2 (G E 

Combo Opener 
Super Fire Ya > var (G Carga 1seg 

< »> G 
Linkers a Ys Gio (Pp) Auto-Doubles 
: Go 6) 

Linkers > ya G 


Nota: Los Auto-Doubles 
sólo se pueden hacer 
después de un Combo 
Opener o un Ataque 
saltando 


Linker Finisher 2 


y < HB) 


Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden hacer 
después de un Auto-Double 





“Cow from Sky" 
Y Y Y R-L Con salto de distancia) 


Knock Off Top Half 
<- y «> (cerca del enemigo) 


e 


Squish Claytality 
<<. >.» R [cerca del enemigo) 


Squeeze Claytality 
y > «e <> L (cerca del enemigo) 


Launch from Island 


Y. 2 Y Y «> -»> (cerca del enemigo) 


Y 


Nota: El Combo Breaker s 
cuando el oponente está +) 






) se pueden hacer 
siendo un Auto-Double 


ya (G 


. 
eeo..cen.cere..e..e.nc...n...ne... 


RETOS 


Voodoo Throw | *» HIP (cerca del enemigo) 


Voodoo Hold | +» IHIK (cerca del enemigo) 


60000. .....e.ec... 





——< LR 





Salto Atrás 







Salto Adelante | > L-R 
HP 









Graveyard Shift (Dependiendo el golpe, 
será el lugar en el que 
aparecerán las manos). 


E Launch 





lo 


Super Twirl 14140) | 








Nota: Los Auto-Doubles sólo se 
pueden hacer después de un Combo: 
SISTE o un Ataque saltando. 


ss Chicken Attack $ y 4: la 4 cd 




















] 
Linkers EN y Ya +(cualquier Patada/Golpe) ¡ ode Bread 








> ES E E laa y +(cualquier Patada/Golpe) 
Linker Finishers v > +(cualquier Patada/Golpe) eS ps 






Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden hacer 
después de un Auto-Double. 










*| Ultra 1 VS <: +(cualquier Patada/Golpe] | 


Ultra 2 v “4. e» +(cualquier Patada/Golpe) 


el Ultra 3 4 y +(cualquier Patada/Golpe) | z 
o % 
o| Ultra 4 «+ £* y +(cualquier Patada/Golpe) 


e Nota: Los Ultra Combos se ejecutan después | 
o de un Auto-Double y cuando le queda muy ! 
| 


+. ñ A y Ñ : poca energía al rival. 
E E E : - a a 
| Hand Grope | Y WY Le unos pasos) 


Bad hand | Y Y >< R (unos pasos) 
| 

















Bad Mojo | Ny “4 Lejos del enemigo) | 





See ya Clucky | y IA v fa unos pasos) | 


"MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Over the Top yy HP 


Unearthly Travel Py ya (P) 




















Great Pankin ya O) :  AGARRONES a 
. 
. o 
Bats in the Belfry <-y Y (6 e  Up'n Over »> HP | 
> s > HK : Mantén 
Ghoul Roll Carga seg. «++» e  Squeezer . > 
oul Ko ya 1seg HP : . > HP 
> Boohooken ya (6 S Spook Spin» MK . 
p cococrcrrcrcrsrrcos Salto Atrás 
Rising Ghoul Roll «4 y 4 < MP CES . <- L-R 
- RETO .: 
z 0 » . Salto Adelante 
Icky Kick ¿ya > MK .: L-R-LP . > LR 
. e. 


$ 























Combo Opener 






Carga 1seg. 
<-> 
Tcky Shuffle > <- (B) 
Auto-Doubles 
Evil Presence VS < YM < (pegado al oponente) do (P) 


Nota: Los DES 
0 de sólo se pueden 
Half a Loaf of Clay-fu Y 4 > Y 4 > (P) hacer despues de un 
Combo Opener o un 
Ataque saltando 
PLOco oc ocn... e.ee..e...c.e.e.e.ecrcnnnnec...cec.sec.eeecnc. |. 


Ultra 1 VS <: (P) Linkers avs (P) 

Ultra 2 <p y (P) Linker Finishers ya > GO (P) 
. Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden 

Ultra 3 v >” (G hacer después de un Auto-Double 


Ultra 4 ay G 





Nota: Los Ultra Combos se ejecutan después 
de un Auto-Double y cuando le queda muy 


Combo Breaker  -«» Y EN G poca energía al rival 


Demon Spin py ir L (a unos pasos) Scary v y «»> R (e unos pasos) 
















| Crane Technique | vs <. (G 


¡ Chop Suey | ya” (P) 
| The Crane | Y HK do el o 


Nunchado 0 ya > (G 


a. a | Pays < (B) 





| Overhead Attack | y W(G 


Pork Fried Rice 
porro 0 

















a | E G 


Latas Finisher y Y e 


Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden hacer después 
Auto-Double. 


«> MP. Se HP (cerca del enemigo) 


¡ Agarrón 








l Mallet Launcher 4 HK 







i Combo Opener | Carga Tseg. «e =D> Go (P) Í 


Auto-Doubles Go (P) 


Nota: Los Auto-Doubles sólo se pueden hacer después de un 
Combo Opener o un Ataque saltando. 









i | Combo Breaker 


¡+ $ Nota: El Combo Breaker sólo se puede hacer ¡putada el oponente 
Í está haciendo un Auto-Double. 








Ñ Ultra 1 Y 2 <a.» +[cualquier Patada /Golpe) 1 
















Ultra 2 | <: ¿ey +[cualquier Patada/Golpe) | 
i ¡ 


Ultra 3 ya »>- +(cualquier Patada/Golpe] | 


| 
Ultra 4 ay +(cualquier Patada/Golpe] | 


Nota; Los Últra Combos se ejecutan después 
de un Auto-Double y cuando le queda muy poca | 
energía al rival. y 








h Britce Lee Squish i y y 1 fa unos pasos) 


E Slice $ Dice [0 > «(a unos pese) a 
| Round Toss y y > dd del o 
| Pan Toss > | E a: y (a unos pasos) 





Carga 1seg. v > 

















ya (G 


Rabbit Long Arm <A ya > MP 







Sanar 


Hash'n Bash 





















Combo Breaker 
«> Y 4. «(cualquier Golpe/Patada) 
Nota: El Combo Breaker sólo se 


puede hacer cuando el oponente 
está haciendo un Auto-Double. 


Linkers 


Carga 1seg. «--» (G 
4 y £ +(cualquier Golpe/Patada) 










Combo Opener 

















Auto-Doubles G)o (P) Linker Finishers 


Nota: Los Auto-Doubles sólo se pueden hacer después va» Iquier Golpe/Pata: 
de un Combo Opener o un ao saltando. Y o 







Nota: Los Linker Finisher sólo se pss! 
hacer después de Auto-Double. 










Ultra 1 vs + +(cualquier Golpe/Patada) 
«py y +(cualquier Golpe/Patada) 


Ultra 3 Y 4.» +(cualquier Golpe/Patada) 
Ultra 4 Ay +(cualquier Golpe/Patada) 





Over the Top y Y MP 









Gum Toss > 141 (B) 






Taffy Spit ya» (G 





Taffy Twist vs <a G (se puede ejecu- 


tar en el aire) 
A 


du) Jelly Roll ci Y 





sólo se puede hacer 





cuando el oponente está 
haciendo un Auto-Double 


Kicks O Plenty y y << B) 


A 


> 
. 
. 
. 
; Combo Breaker 
S . 
Super Twist EVA dd O 
p VS < 14 =< (G :14<GQo O 
> (para > 
Big Gun Carga 1569. (E activario) 19 Nota: El Combo Breaker 
. 
. 
o. 
. 








Combo Opener 


o 

e. 

Carga 1 seg. «++» (P) ; 

. 

Auto-Doubles a Oo (P) : 
. 

e. 

e. 

e 

o 


OIR 


Nota: Los Auto-Doubles sólo se pueden hacer después de 
un Combo Opener o un ataque saltando. 


60 0.000000000000000000000000000 
Slap Silly 
Res 


Who da man! 


SS [cerca del 
v 4 a R enemigo) 





Fireworks 
<> a.» (a unos 
pasos) 
y Ro! 
Í 
L, R, L, R, e 'distencla] 





AGARRONES 





=> 


2 HK 


Forward Kick 
Reto. |L=R-=-LP | ose -- o Mallet Launcher * HP 
Reto2 IL =- R=- MP | Tafty Noogie me (Pp) Salto Adelante >=L-R A 
Reto 3 L- R- HP Salto Atrás <—L-R 


Linkers 


.1:;000 
1mm-»Go 0 


Nota: Los Linker Finisher sólo se pueden hacer después de un Auto-Double. 


Linker Finishers 





Ultra 1 


1,<Qo O) 


Ultra 2 


“¿51D o 6) 


Ultra 3 


1.” Go 0 


Ultra 4 


¡8080 


4 Y 
ULTRA COMBOS 


Nota: Los Ultra Combos se ejecutan 
después de un Auto-Double y cuando 
le queda muy poca energía al rival. 





¿Cómotle'haces para que en el display que 
aparece al comenzar un nuevo juego, aparezcan 
todos los portales activados? 


[RESPONDIERON ESTE RETO | 


Daniel Gómez Reyes 
Marco A.Vázquez Ramírez 
Antonio García 


és, 





Wisin] YY l 
A A 


1 
Vamos a seguir con 
la onda de los 
mejores tiempos, 
pero esta vez con 
este gran juego de 
Williams/ 
Kemco/Boss 
Studios. ! 
El reto es el siguiente: ¿Cuál es el menor tiempo 
que puedes lograr en la pista de Coastline? Como 
tip te podemos decir que entre más temporadas 
vayas terminando, irás obteniendo vehículos más 
rápidos que los que tienes al principio, así que eso 
te podrá ayudar a lograr un muy buen récord. 


OIT 

A TA EE 
LEI TTIA 

ALGA 


o SELECT GO BACK 





Como recordarás, en el mes de 
tuvimos reto, pues recordamos la 

reto de Star Fox 64 para ganarte el co E 
dorado autografiado. Sin embargo, tenemos que 


aprovechar este espacio para mencionar a algunos 
“lectores que han enviado las respuestas de sus 
que por cuestiones de tiempo no pudieron 
ser incluídos. 










Como era de suponerse, este juego permanece en 

Dn lugar de popularidad y no habrá poder 

umano que lo saque de ese puesto en un buen rato. 

1 ¿Recuerdas que en el mes pasado mencionamos his 
esta versión del Ju salió para Japón? Pues todo 

“indica que todavía le hicieron más cambios. Si asi es, 

¿lo mencionaremos aquí próximamente. 



























Realmente es un peligro para todos los que laboramos | 
A ES 
GB / NINTENDO —— 





1 Ly !' jugadores del N64: Siempre nos clavamos y nos 
..7 tenemos que quedar hasta tarde para recuperar el 
tiempo. Es definitivo que la opción de Multiplayer es 
más divertida si le quitas el radar (esa la ganas con 





AADADA AAA 
oa pe los Cheats). : 

d 3 Y dd Pa Ao 

“STAR FOX 64 


Ya muy pronto sabremos quién será el poseedor del 
control dorado para el N64 autografiado por Shigeru 
Miyamoto. Han llegado récords que realmente nos 
sorprendieron y probablemente a ti también te 

sorprenderán cuando los veas publicados. Obviamente 
tenemos que agradecer tu entusiasmo al participar. 


N64 / NINTENDO ** 


THE KING OF 
FIGHTERS '95 (o 


GB / NINTENDO 
















MISCHIEF MAKERS 


La idea de ver el final completo de este juego 

/ tomando todas las gemas de color dorado es bastante 
original, pero también es muy cruel si no tienes 
mucho tiempo para buscarlas. És por eso que 

E decidimos publicar la ubicación de todas ellas. Unas 


N64 / ACCLAIM y 
Á son bastante obvias, pero hay otras que requieren de 


era ri HERCULES % 


si NA GB / THO ma? 
TETRIS PLUS [BAR ; 


Esta serie de juegos son tan buenos, que son muy 
pocas las quejas de los videojugadores sobre las 
distintas versiones que salen, a diferencia de títulos 
como Street Fighter, Lo más chistoso del caso es que 
muchos de los juegos que tienen implicito el nombre 
de “Tetris”, ni siquiera tienen que ver con el concepto 
original. 


68 / Ni 



















NTENDO 





AO 






Dead 
San Agustín 018:3751 183 


iria fue. 


DIRE 


Bajo licencia autorizada de GAMELA méxico 
NN distribuidor A CO 




















CAUCIÓN 


“*X es el prime- 
ro de una nueva 
generación de 
robots que po- 
seen una nueva 
característica in- 
novadora -La ha- 
bilidad de pensar, 




















señtir y llevar a a 

gabo sus propias TE 
decisiones-. Sin . 
embargo, esta 
habilidad podría 
Ser muy peligro- 
sa. Si “X” llegará 
a violar la pri- 
méra regla de la 
robótica “Un ro- 





chatarra, ¿pensaste que 
podrías derrotarme? 





PESE) 


AAA bot nunca debe- 
A E rá dañar a un 
ser vivo”, los re- 
sultados serían 
desastrosos y 
temo que ningu- 
na fuerza en la 
“Tierra pueda de- 













no soy lo 
suficiente- 
mente poderoso como 
para derrotarlo... 
























EIN] 
IN 







ZERO: 





tenerlo. 

Aproximada- X,no 
mente serán ne- debiste 
cesarios 30 años contar. con 


antes de que que lo 
podamos confir- 
mar de manera 
segura su con- 
fiabilidad. Desa- 
fortunadamente, 

> viviré pa- 
fa ese día y ade- 
más no tengo a 






vencerías, él está diseña- 
do para ser una máquina 
de guerra. Recuerda, aún 

ño has alcanzado el 
máximo poder. Si usas 









nadie que continúe mi trabajo. Por lo tanto, he todas las habilidades con 

decidido mantenerlo sellado en esta cápsula, que las cuales fuiste diseña- - 
¿probará sus sistemas internos hasta que su con- do, seguro te volverás más fuerte... Puede que inclusi 
fiabilidad haya sido confirmada. Por favor, no mo- seas tan poderoso com 


lésten la cápsula hasta entonces. Exploraré.más adelante y recolectaré tanta informad 


“X” representa grandes riesgos así como gran- 
des posibilidades. Sólo puedo esperar lo mejor. 















1 A SI a - Después de eliminar a los 8 Maverick, 
ES Id 5) DOOR ESA AAA AA 






propio n la vida y espero 
Poo eg ino pacíico Sin 
em embargo, 










E DR. LIGHT Con see XX te di la habili- 



































parece que 
ahora estás 

"destinado a Entrernos y po 
pelear. Por mos fin a esta gu 


qué pensé 
que el mundo 
necesitaría de un 
“===-===-=4 nuevo campeón, he 
= escondido cápsulas 
' uentras y usas, podrás incre- 
, más allá de cualquier cosa que 
onocido jamás. Párate dentro de 
recibe un sistema de aceleración para 
velocidad. ¡Buena suerte X! 


contra los human 














a tu sistema 
en un 50% 







Zero es capturadi 
porVile. 






DR. LIGHT: 
Esta cápsula con- 
tiene una parte 
5 que incrementa- 
E rá las capacida- 
des de tu X-Buster, 
Lo podrás usar pa- 
ra disparar cual- 
quier tipo de arma. 

















1 ¡No lo escuches X! 
| ¡as derríbalo! 


VILE: ¡Sigue soñando | 
$, Zero! ¡X sabe que no puede ll 
—vencerme! ¡Mi “armored carrier” es más qu 

- prueba para sus armas anti 
















ES E 


(WILE> ¡Que acto Más adelante, en el SS == 
siguiente nivel de la 
3 7 7 fortaleza de Sigma, Chill 





do tan fácilmente! 
Xx, esto es sólo entre tú y yo! 


2 ¿¡Qué demo...!? ¿¿De dónde 


vino esa energía?? En realidad no im- Penguin, Strom 


porta E = Eagle y una extraña 
cuánta 8 q E cara se enfrentan a 
Megaman. 


AI 
NOR 

UVA 0 
baten en 

MORA 


ye la absorbas X, aún 
eres demasiado débil, 
Si E ¡Prepárate para ser 

$ niquilado! 


ROS X, recibí demasiado daño... 
Os sistemas de autoreparación no pue- 
== den con esto... Mi poder se está desva- 
leciendo rápido... Tu poder es mayor de 
O que creía. Tal vez puedas detener a Sigma. 


Megaman conti- 
núa su camino y 
se vuelve a pe- 
lear con Boo- 
mer Kuwanger. 


na araña mecánica 
ataca a X. 





Ex 
Ya con todos sus oponentes 
MSI 
AO 


¡Bienvenido! ¡Veo 
que te las arreglaste para lle- 
gar aquí por ti mismo! ¡Muy 
impresionante! Podría des- 
truirte, pero no le quitaré ese 
placer a mi mascota. El sabe 


Ya veo por 
qué Zero 
contó con- 
tigo. Eres 
casi tan 
buen caza- 
dor como 
yo fui. ¡Pe- 
ro la hora 
de tu des- 


qué, X?! ¡¿Por qué nos has 
hecho esto a nosotros?! Sin 


=>» 


los humanos, mis hermanos 
reploides hubieran podido 
crear una nueva época... 


Sólo sabe que pelear; 
Mavericks otravez, anti 
que encuentre su respué; 

¿Cuánto tiempo segui 

peleando? ¿Cuánto dura 

su dolor? Tal yez sólo el 
Buster en su mano lo s; 


Con. el tiempo encontraré 
otros cuerpos lo suficiente- 
mente fuertes para llevar a 
cabo mi mandato y regre- 
saré. Te veré pronto X, 


may prono E 











| 
| 
| 
| 
¿ 
| 
| 
| 
| 
E 
. 
» 


le 


h 
1 


2, Acabar con la 
2 sorpresa). Como 
podrás ver, la 
1] 0 y) trama no es muy 
coherente que 


digamos, pero lo 


Después de una 
larga ausencia, 


pronto veremos de 1 > Uf W ' noz : i 
iveco JANO OPE 


singulares que 
















































han aparecido para cualquier juego, obviamente importante es que ya tenemos a este personaje de 
nos estamos refiriendo a Earthworm Jim que para vuelta a la acción. 

el próximo año hará su aparición en el N64. Cada uno de estos mundos tendrá a ciertos enemi- 
Como muchos de los personajes que aparecieron gos en particular. Algunos de ellos son ya viejos 


conocidos de Jim y que 
habitan en su mente como 
las peores pesadillas, como 
es el caso de Psycrow, Evil 
the Cat, Professor Monkey" 
For-A-Head y el número 4, 
Pero además de ellos, Jim 
se encuentra con una 
buena cantidad de 
enemigos nuevos, como 
es el caso de La Elite 
especial Bovina (un 
comando de 
vacas), Rabid 
(un conejo 
asesino) y 
los Zombies- 
Disco. 

No sabemos 


en juegos -primordialmente- de 2D, al pasar al 
formato de los 64 Bit, este personaje lo hará ahora 
en un juego con gráficos totalmente poligona- 
les, en mundos en 3D. Como sabemos, 
este tipo de estructuras de juegos evita que 
se vuelvan lineales y así, siempre que 
explores un mundo, lo hagas de forma 
distinta a lo que habías hecho ya con ante- 
rioridad. Ya que estamos en la onda de 
hablar de las escenas de EWJ 3, hay que 
decir que este juego cuenta con 5 mundos y 
con más de 30 escenas a 
explorar en.cada mundo A 
La historia de este título es 
bastante extraña, aún más 
que en las anteriores 
versiones: Mientras Earth- 
worm Jim se encontraba 
en una misión de gran 


peligro, recibió un fuerte si esto sea 
golpe en su cabeza, lo 3 bueno o 
cual lo dejo inconsciente 3: malo, pero 
y atrapado en el mundo RE esta 

de su subconsciente. En este caso, versión de 


EWJ no será programa- 
da por la gente de Shiny, sino por 
otro equipo interno de Interplay (VIS 
Interactive). Por cierto, si no sabes 
por qué EWJ 3 será comercializado 
por Interplay y no por Playmates, es 
porque desde que apareció EWJ 2, 
Playmates vendió los derechos a 
Interplay, pero sólo hasta ahora 
es cuando los de Interplay 


lo que él tiene que explorar son los complica: 
dos mundos que hay en su 
cerebro, para asi arreglar su É 
corteza cerebral y poder volver en 
sí sin ningún problema. Desafortu- 
nadamente lo que nuestro héroe 
va a encontrar son los 5 mundos 
que mencionamos anteriormente, 
divididos en sus sentimientos 
primordiales. Así pues, 


estará el podrán lanzar un juego nuevo con 
mundo la licencia que adquirieron hace un par 
de de años. Las fotos que presentamos en este 
“Felici- artiículo pertenecen a la versión de 
dad” y ahí PC, pero según nos informa- 
encontra- ron, este juego será muy pa- 
rá todas recido para las plataformas 
las cosas en las que será lanzado y 
que lo han obviamente, la versión de Nó64 
hecho feliz será la que tendrá mejores 

en su vida. gráficos, así que no te confies 
En el ñ S - A mucho de lo que estás viendo 
mundo de “Fantasía”, Jim por fin 9 ¿en estas imágenes, pues la 





Y, versión de 64 Bit será mucho 
mejor y esto sólo es para que te 
vayas dando una idea de cómo 

será el juego una vez que esté listo. Por 

cierto, todavía hay algunas cosas que no 
han quedado claras de este título, 
como la forma en la que el personaje ata- 





cumplirá su sueño de ser un Sheriff del 
Viejo Oeste. También tendremos el 
mundo del “Miedo”, en el 
cual aparecerán todas las 
fobias de este gusano. Otro 
de los mundos es de la 
“Inteligencia” y ahí tu misión 


será la de resolver algunos cará, o si alguno de sus amigos la 
complicados acertijos para auxiliará, pero esperemos que en cuanto 
poder ir avanzando (obvia- estén listas la imágenes de la versión de 
mente no.vamos.a mencionar N64, también haya un poco más de 

cuál es el último, si no sería información. 
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